,Anyone Can Edit': Vom Nutzer zum Produtzer®

Axel Bruns (Brisbane)

1 Einletung: Willkommen bei der Generation C

Uber die letzten Jahre hat sich einige 6ffentliche und kommerzielle Aufmerksamkeit auf ein
Phanomen gerichtet, das sich anschickt, die Medienlandschaft grundlegend zu verandern.
Yahoo! kaufte Flickr. Google erwarb YouTube. Rupert Murdoch kaufte MySpace, und
erklérte, die Zukunft seines NewsCorp-Imperiums |&ge eher in der nutzergesteuerten Inhalts-
erschaffung innerhalb solcher sozialer Medien als in seinen vielen Zeitungen, Fernsehsendern
und anderen Medieninteressen (2005). Schliefdlich brach TIME mit seiner langetablierten
Tradition, eine herausragende Personlichkeit als ,,Person des Jahres® zu nominieren, und
wahlte stattdessen ,, You*: uns alle, die wir online in Kollaboration Inhalte schaffen (2006).

Allerdings liegt die Bedeutung dieses nutzergesteuerten Phanomens nicht in solchen (letztlich
unwichtigen) Ehrungen, oder auch nur in den Inhaten zentraler Websites wie YouTube und
Flickr — vielmehr findet man sie in logischer Folge der ihr zugrunde liegenden Prinzipien (die
wir hier weiter untersuchen werden) viel flachendeckender tUber das World Wide Web
verbreitet; was wichtig ist am neuen Phanomen ist nicht nur der Erfolg seiner sichtbarsten
Exponenten, sondern auch der ,Long Tail“ (Anderson 2006) der vielen anderen nutzer-
gesteuerten Projekte, die sich Uberal in der Online-Welt etabliert haben und jetzt beginnen,
sich sogar in die Offline-Welt hinein auszubreiten.

Auch sind es nicht alein diese Projekte, die das Wachstum an nutzergesteuerten
Inhaltserstellungsansdtzen antreiben: ebenso wichtig ist das Erwachsen einer neuen
Generation von Nutzern, die Uber die zur Beteiligung notwendigen Fertigkeiten, Fahigkeiten,
und vor dlem das Interesse und die Begeisterung, sie zu nutzen, verflgen.
Trendwatching.com, ein Beobachter neuer Entwicklungen vor alem in der PR-Branche, hat
diese neue Generation von Nutzern als ,, Generation C* beschrieben (Trendwatching 2005),
als Nachfolger friherer Konstrukte wie ,X* und ,Y*, aber mit ihren eigenen besonderen
Eigenschaften. In dieser Beschreibung steht ,C' in erster Linie fur Inhalte (, content*) und
Kreativitét (,creativity”) — aber as Ergebnis der neuen Modelle fur Inhaltsschaffung und
Inhaltsaustausch, die von dieser neue Gruppe von Nutzern angewandt werden, auch far ihre
Kontribution zum langsamen Kollaps (,casua collapse®) der alten Systeme in etablierten
Medien und anderen betroffenen Industrien (von Murdochs NewsCorp Uber die kommerzielle

! Der Beitrag ist die ausformulierte Fassung eines Vortrags, der am 20.10.2008 im Rahmen der Vortragsreihe

~Aktuelle Entwicklungen im Web 2.0° des Hans-Bredow-Ingtituts fur Medienforschung gehalten wurde
(vgl. http://www.hans-bredow-institut.de/de/node/1709). Der Text baut zum Teil auf Ubersetzte Ausziige aus
Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond: From Production to Produsage (Bruns 2008).

kommunikation@gesellschaft, Jg. 10, Beitrag 3 1
http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0228-200910033



Softwareproduktion, die zunehmend von Open-Source-Projekten bedroht ist, bis hin zum
bitteren Rickzugskampf der Encyclopaadia Britannica gegen den Emporkémmling Wikipedia;
vgl. dazu Giles 2005). Wahrend so die alten Modelle allmahlich verfalen, bietet ihre
Abwesenheit der Generation C dann die Mdglichkeit zur Ausiibung grofRerer Kontrolle
(,control*) Uber Inhalte, und zum Hervorbringen ihrer eigenen Stars (,celebrity”), und sie
mag sogar in der Lage sein, aus solchen Erfolgen Kasse (,,cash*) zu machen (Trendwatching
2007).

Die Generation-C-ldee as soziale Dimension aktueller Trends spiegelt sich auf
technologischer Seite in einem anderen neuen Schlagwort wider — ,Web 2.0" (O Reilly
2005). Auch wenn beiden Schlagworten ein Vorwurf des Populismus gemacht werden kann,
ist es dennoch richtig, dass Web 2.0 paralel zu Generation C den technologischen Rahmen
fur einen klar sichtbaren Ubergang von statischen zu dynamischen Inhalten beschreibt (auch
wenn dieser vielleicht sehr viel mehr schrittweise vonstattengeht, als die Numerierung als 2.0
das implizieren mag; vgl. Schmidt 2008): einen Ubergang von hierarchisch organisiertem und
verwatetem zu gemeinsam und kontinuierlich weiterentwickeltem Material, und vom
Benutzer als Verbraucher zum Benutzer as Teilnehmer und Kontributor. Tim O'Rellly, der
Urheber des Begriffs, schl&gt die folgende Definition fur ,, Web 2.0 vor:

»Web 2.0 is the business revolution in the computer industry caused by the move to the
internet as platform, and an attempt to understand the rules for success on that new
platform. Chief among those rules is this: Build applications that harness network effects
to get better the more people use them. (This is what I've elsewhere called , harnessing
collectiveintelligence.’)” (O’ Reilly 2006)

Weder Web 2.0 noch seine wichtigsten Nutzer, Generation C, sind pl6étzlich und ohne
Prézedenzfall aufgetaucht. Stattdessen sind sie das nachste Element in einer langen Tradition
von Modellen, die das schrittwei se Erwachsen des informierten und aktiven Verbrauchers und
Nutzers beschreiben — eine Tradition, die bis zu Alvin Tofflers ,, Prosumer” am Anfang der
70er Jahre zurtickreicht (1970): ein , Prosument’, der die wachsende Menge an Informationen
und Ratschlagen, die ihm zur Verfigung stand, nutzte, um ein hochinformierter, hoch-
quaifizierter Verbraucher zu werden. Dieselbe Tradition schliefdt auch Charles Leadbeater
und Paul Millers Beschreibung des ,, Pro-Am*“-Pha@nomens ein, das wachsenden Einflul3 und
Feedback von Verbrauchern (als Amateure) auf die Produktion von Waren und Informationen
(durch Profis) aufzeigt (2004), sowie John Hartleys Fokus auf den ,Burger-Verbraucher”
(, citizen-consumer®) (CCi 2007), fur den die Auslibung seiner Staatsbirgerschaft nicht
zuletzt auch durch einen aktiven und informierten (Medien-) Konsum stattfindet. In jingster
Zeit ist auch Yochai Benklers Untersuchung der ,,commons-based peer production zu
beachten, die detailliert das Umfeld beschreibt, in dem sich die heutige Generation C an der
Schaffung von Inhalten beteiligt (2006).

Es kann jedoch aufgezeigt werden, dass keines dieser Modelle vollstandig und ausreichend
die kollaborative Inhaltserschaffung beschreibt, an der sich vor adlem die Mitglieder der
Generation C in Web-2.0-Umgebungen beteiligen. Das Kernproblem in diesem Zusammen-
hang ist das Fortbestehen einer Beschreibung dieser Arbeit a's eine Produktion von Inhalten
im traditionellen Sinne des Industriezeitalters; dass dieser Begriff nicht langer palét, zeigen am
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Besten Beispiele wie Open-Source-Softwareentwicklung, oder die bislang grofdte Leistung der
Generation C: Wikipedia.

2 Wikipediaist kein Produkt

Es ist daher nitzlich, die Produktion von Inhalten in herkémmlichen Enzyklopédien den
kollaborativen Prozessen in der Wikipedia gegentiberzustellen. Auch wenn ihre Wurzeln in
die vorindustrielle Zeit zurtickreichen, sind erstere fest aufgebaut auf Systemen fir die
Produktion und den Vertrieb von Waren, wie sie fur das Industriezeitalter bestimmend waren,
unabhéngig davon, ob diese Waren nun materiell sind oder aus Informationen bestehen — eine
lineare Wertschopfungskette von der Produktion tber den Vertrieb bis zum Verbrauch, die
bestenfalls explizit (durch direkte Kontakte) oder implizit (durch Marktforschung) Feedback
vom Konsumenten zum Produzenten vorsieht (Abb. 1).

Abbildung 1. Wertschopfungskettein der industriellen Produktion

Produzent = Distributor =» Konsument

e

In diesem Modell liegt die Kontrolle Gber Inhalte ausschliefdlich bel den Produzenten: fur die
Enzyklopédie entscheiden sie zum Beispiel Uber die Form dieser Inhalte, einschliefdlich aller
Anderungen oder Updates von frilheren Versionen, und tber die Verpackung a's komplettes
Produkt — das heifdt, Uber die Definition einzelner (jahrlicher, vollstandiger, verkirzter) Ver-
sionen des Produkts, Uber den Zeitpunkt ihrer Verdffentlichung, und tber die Art der Distri-
bution an zahlende Kunden. Distributoren spielen eine untergeordnete Rolle in diesem Pro-
zess — obwohl in der Lage, zu entscheiden, ob sie ein Produkt fiihren oder nicht, und wie sie
seinen Verkauf fordern, haben sie keinen direkten Einfluss auf Inhalt und Verpackung selbst.

Ein Grofdell dieses Systems wurde as direkte Reaktion auf die Notwendigkeit aufgebaut,
Informationen effizient in materieller Form zu vertreiben (gedruckt oder spéter auch auf
physischen Tragern digitaler Informationen): vor allem bringt die Vertreilbung materieller
Guter die Notwendigkeit mit sich, sorgféltig individuelle Versionen zu definieren, um eine
unhaltbar teure héufige Verteilung von Updates und Ergéanzungen zu einem bestehenden
Produkt zu vermeiden, oder sogar (noch schlechter) etwaige kostspielige Rickrufaktionen zur
Korrektur inhaltlicher Fehler. Ein wesentlicher Nachteil solcher Versionsserien ist jedoch ist
der Verlust der Unmittelbarkeit: auch wenn die Verflgbarkeit neuer Informationen sofortige
Anderungen an verdffentlichten Inhalten fordern mag, werden solche Anderungen warten
mussen bis zum Abschluss des aktuellen Produktzyklus (etwa bis die aktuelle Ausgabe
grofdtenteils verkauft ist), und erst zu diesen Zeitpunkt kann eine neue Version der
Enzyklopéadie fur die Offentlichkeit freigegeben werden.

Die Einfthrung von netzwerkbasierten V ertriebskanden spricht solche Probleme wenigstens
zum Teil an: mit ihrer Hilfe konnten Updates nun an registrierte Kunden sofort vertrieben
werden. Gleichzeitig jedoch unterminieren solche Revisionen jedoch auch das Versionen-
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System, je haufiger sie angeboten werden: pausenlose Service-Updates untergraben einerseits
das Vertrauen der Verbraucher in die Qualitét des urspriinglich erworbenen Produkts und
zukUnftiger Versionen, und steigern andererseits die Verwirrung dariiber, wie genau die eine
Revision sich von der anderen unterscheidet. (Natirlich gilt dies genausosehr auf dem Gebiet
der Softwareentwicklung, wo die haufig notwendigen Updates fir Produkte wie Windows bei
vielen Kunden zu einer wahren Hal3dliebe fir Microsoft gefiihrt haben, und in vielen anderen
Bereichen.)

Aullerdem erlaubt es die stdrkere Vernetzung auch den Verbrauchern, sich besser zu
koordinieren. Wo traditionelle Vertriebsnetze fir Verbraucher weitgehend nur as
»Endkunden® zugéanglich waren, erlauben es Netzwerke (wie z.B. das Internet), die fur die
Distribution von Informationsprodukten und fir offene Kommunikationssysteme nutzbar
sind, den Verbrauchern, viel deutlicher Produktméngel hervorzuheben, die Richtigkeit be-
stimmter Details zu bestreiten, oder sich fiir inhaltliche Anderungen oder Ergéanzungen einzu-
setzen, und darliberhinaus auch Uber die Form und den Zeitplan kinftiger Produktversionen
und -revisionen zu spekulieren. Manche Nutzer mogen sogar selbst aktiv werden und ohne
Ermachtigung durch den eigentlichen Produzenten ihre eigenen Anderungen oder Revisionen
erstellen und Uber das Internet anbieten. Zum einen stérkt dies nach und nach die bislang eher
schwach ausgebildete Feedback-Schleife vom Verbraucher zuriick zum Produzenten; zum
Anderen untergrabt es zur gleichen Zeit auch algemein die Kontrolle der Hersteller tber die
Wertschopfungskette in der Produktion. Aber wahrend die Nutzer so eine immer aktivere
Rolle im Entwicklungsprozef3 einnehmen, beinhaltet dies letztendlich die Moglichkeit, das
Kerngeschaft der Produzenten selbst weg vom Verkauf urheberrechtlich geschiitzter Produkte
und hin zur Anbietung nttzlicher Dienstleistungen rund um diese Produkte zu verlagern.

Dies dles gilt schon lange bevor Nutzer in groRem Mal3e aktiv an der eigentlichen
Inhaltserstellung selbst teilnehmen, wie es etwa bei der Wikipedia der Fall ist. Es wird
dadurch wohl schon jetzt deutlich, dass die Schaffung von Inhaten nach dem Wikipedia-
Modell sich in vielen wichtigen Bereichen vom herkdmmlichen, im Industriezeitalter tblichen
Modell von Produktion und Vertrieb unterscheidet, das von traditionellen Enzyklopéadien
weiter beibehalten wird. Zunéchst ist die Rolle des Distributors insgesamt verschwunden —
das Web und das ihm zugrunde liegende Tragermedium, das Internet, fihren diese Funktion
jetzt aus. Aber noch wichtiger ist, dass der Produzent a's eigensténdige Kategorie und Antrei-
ber der Wertschopfungskette sich ebenfalls verdndert hat — ganz im Einklang mit Wikipedias
Motto ,,Anyone Can Edit” ist jeder Nutzer nun selbst potenziell ebenfalls ein Erzeuger von
Inhalten in der Enzyklopédie, ein hybrider Produtzer (Bruns 2008), und die
Wertschopfungskette, wie jeder Nutzer sie erlebt, schrumpft bis auf einen einzelnen Punkt
zusammen (Abb. 2), der sich mit den Aktivitéten der anderen Teillnehmer in der Wikipedia zu
einem kollaborativen Netzwerk der Inhaltserstellung verbindet.
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Abbildung 2. Der Produtzer als hybrider Produzent/Nutzer

e > KD

Die vernetzte Natur der Nutzer (und damit der potenziellen Produzenten) der Wikipedia
bedeutet auch, dass das Ausmal’ des Feedbacks auf Inhalte weiter wachst — und weit entfernt
davon, gegen solche Reaktionen anzukdmpfen oder sie aktiv abzuwiegeln (wie es vielleicht
fr das traditionelle, industrielle Modell der Inhaltsproduktion der Fall war), hat die Wikipedia
natUrlich (wiki- und damit Web-2.0-basierte) Systeme eingefihrt, die es Nutzern ermdglichen,
ihr Feedback selbst in die Tat umzusetzen und produktiv tétig zu werden, indem sie Inhalte
andern, erweitern, und korrigieren, wo sie dies fur erforderlich halten, und indem sie dies mit
anderen Nutzern diskutieren und ihre Bemuihungen koordinieren.

(als Produzent)

Dies untergrébt letztlich unwiederbringlich eine der wohl dauerhaftesten Vorstellungen des
Industriezeitalters — dass es am Effizientesten ist, wenn selbst informationelle Produkte in Klar
definierten Versionen und Revisionen existieren, und dass ihre Entwicklung von den Produ-
zenten kontrolliert werden kann. Mit Inhalten, die stéandig aktualisiert und Uberarbeitet wer-
den, ist es am Ende sinnlos, eine Terminologie von Versionen und Revisionen auf die Wiki-
pedia anzuwenden — was fir die Leser eines Eintrags in dieser Enzyklopadie sofort sichtbar
ist, ist einfach die aktuellste Uberarbeitung dieser Seite (und zum Vergleich sind frilhere Be-
arbeitungen ebenfalls verfiigbar), und diese Uberarbeitung wird sofort durch die nachste
ersetzt, sobald weitere Anderungen vorgenommen werden.

Mit anderen Worten ist daher eine Beschreibung der Wikipedia (oder sogar einer jeden
einzelnen Seite darin) as ,Produkt’ im herkdmmlichen Sinne nicht mehr angemessen, wenn
wir unter ,Produkt’ eine abgeschlossene, klar definierte, feststehende Entitét verstehen, die
verpackt und an ihre Nutzer vertrieben wird. Stattdessen sind Wikipedia-Seiten und die Enzy-
klopédie in ihrer Gesamtheit zu jedem Zeitpunkt ganz einfach Artefakte eines fortlaufenden
und kontinuierlichen Inhaltsentwicklungsprozesses. kurzlebige Ergebnisse, die mit grofer
Wahrscheinlichkeit sehr bald schon wieder Uberarbeitet werden werden. Es ist nicht mehr
angemessen, diese Artefakte als Produkte anzusehen, als es angemessen ist, eine einziges
Fernsehbild als ein komplettes Programm zu beschreiben. Gleichzeitig sind jedoch trotz der
weiterlaufenden Erstellung und Bereitstellung von Inhaten die Wikipedia-Inhalte auch nicht
nur ein kontinuierlicher Informationsservice, der mit Fernsehsendungen verglichen werden
kann, da die kurzlebigen Artefakte aus dem weiterlaufenden Inhaltsentwicklungsprozeld der
Wikipedia eben doch auf @hnliche Weise genutzt werden konnen wie die Produkte der
traditionellen Enzyklopadieproduktion. Daher reprasentiert der Wikipedia-Inhalt also einen
fortlaufenden Prozess genausosehr wie — wenn isoliert von diesem Prozef3 und damit in der
Zeit gefroren — ein produktartiges Artefakt. Wikipedia-Inhaltsentwicklung ist daher weder
einfach eine Form von Produktion noch nur eine Dienstleistung, sondern ein hybrider Prozess,
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der — da er von Nutzern ausgefiihrt wird, die gleichzeitig auch Produzenten sind — als
Produtzung (engl.: produsage) beschrieben werden kann (vgl. Bruns 2008).

3 Produtzung

Vergleichbare Beobachtungen wie fur die Wikipedia gelten auch fir die Erstellung und
Entwicklung von Informationsinhalten in einer Reithe von anderen wichtigen Bereichen — von
Open-Source-Softwareentwicklung Uber Burgerjournalismus bis hin zu Multi-User-
Onlinespielen. Tats&chlich ist es moglich, vier grundlegende Merkmale der Informations-
produtzung herauszustellen, durch die sie sich von der industriellen Produktion abgrenzt.

3.1 Offen fir die Tellnahme aller, durch die Gemeinschaft bewertet

Produtzung stiitzt sich auf das Engagement von (im Idealfal grofRen) Gemeinschaften von
Teilnehmern an einem gemeinsamen Projekt. Dies ist eine wichtige Abwendung von der
industriellen Produktion, die vor allem auf die Existenz engagierter professioneller Einzel-
personen und Teams als Inhatsentwickler aufbaut. Ob in der Open-Source-Software-
entwicklung, im Blrgerjournalismus, oder in kreativen Projekten: Produtzung geht davon aus,
dass die Gemeinschaft als Ganzes, soweit ausreichend grof3 und vielfétig, in der Lage ist,
mehr als ein wie auch immer qualifiziertes geschlossenes Team von Produzenten zu leisten.
Dies verbindet die die Logik von Eric Raymonds Appell an die ,Macht der Augépfel*
(,, power of eyeballs*) in Open-Source-Softwareentwicklung und -Debugging (2002) mit Chris
Andersons (2006) ,,Long Tail“ der vielfaltigen Kenntnisse, Fahigkeiten und Interessen aul3er-
halb eines eng definierten, anerkannten Mainstreams an Wissensarbeitern. Der Erfolg dieses
Ansatzes zeigt sich im Wachstum der Open-Source-Software in den letzten Jahren, und in der
Wende vom Scheitern des Wikipedia-Vorgangers Nupedia zum Erfolg der Wikipedia selbst,
die erfolgte, sobald die Betreiber des Projekts ihren auf akkreditierte Experten und auf durch
kleine Gruppen vorgenommene Qualitétssicherung basierenden Ansatz aufgaben (Goetz
2003).

Produtzung auf die Beteiligung der Gemeinschaft zu stiitzen, schliefdt allerdings nicht aus,
dass Unternehmen oder andere institutionelle Interessen beteiligt sind — wie durch die
Existenz kommerzieller Betriebe im Open-Source-Markt (und auch durch die Existenz eines
Open-Source-Markts  Uberhaupt) offensichtlich  ist. Um die Nachhaltigkeit der
Produtzungsprojekte zu gewahrleisten, ist es jedoch erforderlich, dass auch Teilnehmer
aullerhalb der Gemeinschaft die Regeln akzeptieren und respektieren, die von der
Gemeinschaft aufgestellt worden sind — dauernde und erhebliche Verstof3e gegen diese
Regeln untergraben mit einiger Sicherheit sowohl das Ansehen der Organisation in der
Gemeinschaft al's auch das langerfristige Uberleben der Gemeinschaft an sich.

3.2 Wandebare Heterarchie, Ad-hoc-Meritokratie

Die Abhéngigkeit der Produtzung von (meist unbezahlter) Beteilligung der Gemeinschaft
bringt auch die Notwendigkeit mit sich, eine relativ unbehinderte Bewegung einzelner
Produtzer zwischen verschiedenen Rollen in der Gemeinschaft und im Produtzungsprojekt
selbst zu erméglichen. Diese Bewegung ist zusétzlich nattirlich auch durch den Status der
Produtzer als hybride Produzenten/Nutzer bedingt. Im Idealfall beteiligen sich Produtzer an
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einer Produtzungsgemeinschaft so, wie es durch ihre personlichen Fahigkeiten, Interessen und
Kenntnisse angebracht erscheint; solche Beteiligung verandert sich weiter, wenn sich die
aktuellen Schwerpunkte fur das Produtzungsprojekt andern. Aktive Inhaltsschaffer fir einen
Aspekt des Projekts mogen in einem anderen Gebiet an der Qualitétssicherung mitwirken,
oder mdgen zu bestimmten Zeiten auch einfach ,nur* a's Nutzer handeln, werden aber in den
aktiven Dienst als Produtzer zurlckkehren, falls sie im Laufe ihrer Nutzung die
Notwendigkeit oder das Potential flr weitere Verbesserungen oder Erweiterungen erkennen.
Tatsachlich kann auch der Akt der Nutzung selbst einen aktiven Beitrag zum laufenden
Produtzungsprojekt machen — zum Beispiel dann, wenn Zugangsstatistiken gesammelt und
bewertet werden, um so automatische Verbindungen zwischen dhnlichen Inhalten zu schaf-
fen. In diesem Sinne handeln Nutzer von Amazon oder Google as Ko-Produtzer dieser
Dienste, auch ohne diese Rolle selbst gewéhlt zu haben oder sich ihr bewuf3t zu sein, daihre
Nutzung Informationen erzeugt, die zur weiteren Verbesserung der Leistung dieser Dienste
fahren.

Wichtig ist daher, dass die Strukturen der Gemeinschaft, auf der Produtzung aufbaut, in der
Regel heterarchisch, nicht hierarchisch geformt sind — auch wenn fir verschiedene Aspekte
des Projekts, oder sogar fur das Projekt selbst, Leiter und VVordenker existieren, ist durch die
Abhangigkeit des Projekts von der Gemeinschaft ihre Macht streng begrenzt, und ihre Rollen
mogen sich im Fortlauf des Projekts verschieben. Produtzung basiert in erster Linie auf
Zusammenarbeit und Konsens, und Regeln werden allgemein durch die Gemeinschaft durch-
gesetzt, nicht von einzelnen Leitern. Gemeinschaften sind auch sehr offen fir Neueinsteiger
mit entsprechenden Fahigkeiten und Interessen, solange diese bereit sind, die allgemeinen
Regeln und Werte der Gemeinschaft zu akzeptieren.

Jeglicher Verstol3 gegen die Grundsétze der Offenheit und des Konsenses untergrébt mit
einiger Wahrscheinlichkeit die Stellung des Storenfrieds in der Gemeinschaft, und sogar die
Lebensfahigkeit der Produtzungsgemeinschaft selbst. Gemeinschaftsanfuhrer, die versuchen,
die Gemeinschaft zu autokratisch zu lenken, oder Gemeinschaftsmitglieder, die aktiv gegen
die etablierten Werte der Gemeinschaft verstol3en, werden in der Regel sehr schnell verdrangt,
oder haben existierende Gemeinschaften in einer Rethe von Féllen dazu gebracht, bestehende
Projekte aufzugeben und neu anzufangen. Tellnehmer dagegen, die im Sinne der
Gemeinschaft agieren und nitzliche Vorschldge zur weiteren Entwicklung machen, haben
dagegen die Moglichkeit, auf zentralere Positionen in der von einer Reihe von Vordenkern
gelenkten Heterarchie aufzurticken.

3.3 Unfertige Artefakte, fortlaufende Prozesse

Wie bereits erwdhnt, sind die Artefakte der Produtzung nicht 1&nger Produkte in einem tradi-
tionellen, aus dem Industriezeitalter ssammenden Sinn. Stattdessen passen sie grundlegend in
ein Informationszeitalter, in dem Informationsvertrieb ohne Zeitverlust stattfindet und auf
einer On-Demand-, Content-Pull-Basis funktioniert — ein Modell, das im aktuellen
technologischen Umfeld seine Grundlage in den datenbankgestiitzten Online-Umgebungen
des Web 2.0 findet.
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Offen fur die Beteiligung von Nutzern als Produtzern von Inhalten, sind Inhaltsartefakte in
Produtzungsprojekten sténdig in Entwicklung, und daher immer unvollendet; ihre
Entwicklung folgt nicht den klar definierten Versions- und Revisionsabfolgen der tradi-
tionellen Inhaltsproduktion, sondern folgt evolutionaren, iterativen Wegen. Diese beinhalten
oft auch ,Trial and Error'-Prozesse, bei denen neue Iterationen der Gemeinschaft fir Tests
und Feedback zur Verfigung gestellt werden — als Alpha- oder Beta-Versionen — und auf
dieser Basis weiter Uberarbeitet werden, oder sogar wieder zurlickkehren zur vorherigen
Iteration, falls die Tests negativ verlaufen. Modelle, die mal3geblich auf dieser Vorgehens-
weise aufbauen, werden als ,permanente Betaversion® beschrieben. Inhaltsprodutzung ist
daher palimpsestisch: Inhaltsartefakte (mit ihren begleitenden Informationen zu friheren
Veranderungen und Gemeinschaftsdiskussionen dartiber, wie man sie weiter zu entwickeln
habe) dhneln stark den immer wieder Uberschriebenen, geldschten, restaurierten, und weiter
Uberschriebenen Seiten mittelaterlicher Texte, die sowohl die neueste (und vollstandigste)
Uberarbeitung des Artefakts beinhalten als auch die vorhergehende Historie an wiederholter
Prufung, Diskussion, und Verdnderung des Artefakts, die zum aktuellen Stand gefiihrt hat.

Solche Artefakte verlangen daher nicht unbedingt eine andere Herangehensweise von ihrem
Nutzer — schliefdich sollten die Produkte traditioneller Produktionsverfahren eigentlich auch
als unvollendete, nichtpermanente Anndherungen an das ultimative Ziel der Inhalts
entwicklung angesehen werden (was auch immer dieses Ziel im einzelnen sein mag), auch
wenn Produzenten aus der Industrie ihr Bestes tun, diese Wahrnehmung von Unvoll-
kommenheit wenigstens solange zu verhindern, bis die nachste Version ihres Produkts zur
Verfigung steht. Stattdessen machen die Produtzungsartefakte ganz einfach den Ent-
wicklungsprozeld sichtbar und transparent, der zum aktuellen Stand geftihrt hat, und legen
Uber ihn Rechenschaft ab; sie erlauben es dadurch dem Nutzer, die Entscheidungen der
Produtzergemeinschaft nachzuvollziehen, und laden ihn zur Teilnahme an der weiteren
Entwicklung des Artefakts ein. Dies ist eine Erweiterung der Open-Source-Philosophie auf
andere Bereiche as den der Software-Entwicklung.

3.4 Gemeinschaftliches Eigentum, individueller Verdienst

Die gemeinschaftliche Entwicklung jeglicher Form von Inhalt erfordert es notwendigerweise,
dass Mitglieder der Produtzungsgemeinschaft permissivere Ansétze zu ihren juristischen und
moralischen Rechten an geistigem Eigentum zulassen, als dies in traditioneller, industrieller
Inhaltsproduktion die Norm ist. Wahrend Inhaltsproduzenten automatisch das Urheberrecht
an ihren Werken haben, ist dies fur Inhatsprodutzer nicht praktikabel, da sie schliefdlich ale
Tellnehmer an einem kollaborativen, fortlaufenden, und iterativen Prozess der
Inhaltsentwicklung sind, der es seinen Tellnehmern ausdriicklich abverlangt, an den Inhalten
ihrer Vorganger weiterzuarbeiten.

Mit anderen Worten kann ein Palimpsest nicht auf der Grundlage des bestehenden Standard-
Urheberrechts erstellt werden — es sei denn, von jedem Teilnehmer wirden umfangreiche
Erméchtigungen fir die weitere Verwendung und Entwirklung seiner Inhalte eingeholt. In den
meisten Produtzungsprojekten werden derlei Erméchtigungen auf pauschale Weise durch die
Benutzung von Open-Source- oder Creative Commons-Lizenzen eingeholt, durch die aus-
dricklich die weitgehend unbegrenzte Nutzung, Weiterentwicklung, und weitere Veranderung
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der Beitrage jedes einzelnen Benutzers zu dem gemeinschaftlichen Projekt erlaubt ist. Meist
geben Teilnehmer in solchen Projekten die Rechte zur nicht-kommerziellen Nutzung ihres
geistigen Eigentums frei, behalten aber die Rechte zur direkten kommerziellen Nutzung, und
das Recht, als Urheber eines spezifischen Beitrags anerkannt zu werden.

Wie wir sehen werden, werden solche Ansétze jedoch nicht in alen Projekten angewandt, die
man als nach den Grundsétzen der Produtzung funktionierend beschreiben kénnte. In einigen
Projekten werden Fragen geistigen Eigentums nach wie vor weitgehend ignoriert, wodurch
die Gefahr moglicher rechtlicher Mal3nahmen in der Zukunft besteht; in anderen haben die
Betreiber der Produtzungs-Website flachendeckende Lizenzvereinbarungen instituiert, die es
explizit oder implizit erfordern, dass Teilnehmer weit dartberhinausgehend, was fir die
Produtzung selbst nétig wére, ihre Rechte aufgeben und damit den Weg fur die kommerzielle
Nutzung ihres geistigen Eigentums ohne Vergitung oder anderweitige Anerkennung ihrer
selbst als Produtzer freimachen. Beide Vorgehensweisen durften langfristig problematisch
sein, und die Entscheidung von Second Life-Betreiber Linden Labs, mit der Standardpraktiken
in der Industrie zu brechen und es der Gemeinschaft zu erméglichen, in gréf3erem Rahmen
das Urheberrecht Uber ihre Beitrdge zu behalten, ist ein erstes Signal, dass die Bedeutung
dieser Fragen allmahlich erkannt wird.

Wo geistige Eigentumsrechte ausreichend bedacht worden sind, operiert das Gemeinschafts-
modell allgemein auf der Grundlage von Verdienst, nicht Vergitung: die Motivation der
Nutzer, als Produtzer aktiv zu werden, findet sich eher in der gemeinschaftlichen
Anerkennung einzelner Tellnehmer (manchmal explizit berechnet in Nutzerstatistiken oder
,Karma'-Werten) as in der Mdglichkeit, durch Teilnahme an Produtzung Geld zu machen.
Urheberrechte sind hier also im Prinzip von Eigentumsrechten abgekoppelt worden. Jedoch
kénnen bekannte Teilnehmern mittlerweile vor alem in gut etablierten Produtzungsprojekten
auch dadurch Geld verdienen, dass sie ihre Fahigkeiten und Kenntnisse, wie sie durch
langjahrige Teilnahme entwickelt wurden und durch Nutzerstatistiken dokumentiert sind,
kommerziellen Kunden anbieten. Angesehene Open-Source-Entwickler fungieren z.B. als Be-
rater fir Firmen, die auf Open-Source-Software umstellen wollen, wahrend etablierte Inhalts-
entwickler etwa in Second Life mittlerwelle gute Geschéfte als virtuelle Architekten machen
koénnen. Solange eine solche gewerbliche Tétigkeit nicht anderweitig gegen Gemeinschafts-
regeln und -werte verstofdt, sollte sie al's gutartig angesehen werden — und in der Tat kann man
der Ansicht sein, dass derlei indirekte Einnahmen aus der Teillnahme an Produtzung auch die
Produtzungsgemeinschaft selbst subventionieren.

4 EineWertschopfungskette fur Produtzung?

Trotz der auf der Gemeinschaft aufgebauten, durch Open Source inspirierten Grundwerte der
Produtzung ist die Moglichkeit einer Entwicklung von kommerziellen Aktivitéten rund um
Produtzungsprojekte wahrscheinlich doch ein wichtiger Faktor fur die langfristige
Lebensfahigkeit solcher Projekte. Tatséchlich zeigt die Entwicklung einer Open-Source-
Softwareindustrie trotz der Tatsache, dass Open-Source-Software nattrlich fir Nutzer wie
Entwickler frei zugéanglich ist, sehr deutlich, dass gemeinschaftliche Produtzung und
kommerzielle Aktivitdten sind nicht gegenseitig ausschlief3en; gleichzeitig jedoch hangt die
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Art moglicher kommerzieller Aktivitdten zwangslaufig von Objekt und Ziel eines spezi-
fischen Produtzungsprojekts ab. Es ist daher sinnvoll, die ,Wertschépfungskette' in der
Produtzung noch etwas detaillierter zu untersuchen.

In erster Linie ist es wichtig, zwischen der Wertschépfungskette zu unterscheiden, wie sie
sich dem einzelnen Produtzer darstellt, und der Wertschopfungskette, die das Produtzungs-
projekt als Ganzes miteinbezieht. Wie bereits erwahnt, zieht sich fir die einzelnen Tellnehmer
die traditionelle Produzent-Distributor-Konsument-Wertschdpfungskette letztlich auf einen
einzelnen Punkt zusammen: auf den Produtzer, der mit bestehenden Inhalten arbeitet und sie
dann moglicherweise auch verbessert (Abb. 2). Eine Vielzahl dieser einzelnen Produtzer
jedoch kommen zusammen, um den Produtzungsprozess insgesamt voranzutreiben, indem sie
miteinander in wandelbaren Rollen interagieren, wie wir es im vorherigen Abschnitt
beschrieben haben; fir diesen vernetzten Gesamtprozess gilt el ne andere Wertschopfungskette
mit einer Vielzahl von moglichen Eingaben und Ergebnissen (Abb. 3). Diese
Wertschopfungs-, Kette' ersetzt nicht unbedingt direkt die Wertschopfungskette traditioneller
Produktionsprozesse; in einigen Falen kénnen die internen Prozesse des Produtzungsprojekts
sogar ausreichen, die Produtzungsgemeinschaft auch ohne eine Notwendigkeit fur vorher-
gehende oder nachfolgende Kettenglieder weiterarbeiten zu lassen.

Abbildung 3. Die,Wertschopfungskette' in der Produtzung
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Zunéchst einmal findet Produtzung ganz einfach und offensichtlich im Produtzungsprojekt
selbst statt — nach den Grundsétzen, die im vorangegangenen Abschnitt beschrieben worden
sind. Produtzung in dieser Form beschreibt sowohl die innere Funktionsweise der Wikipedia
wie die Open-Source-Softwareentwicklungsgemeinschaften von Linux bis Firefox, die
gemeinschaftlichen Diskussionen, Beratungen und Veroffentlichungen von Sashdot,
Kuro5hin, und vieler Teile der Blogosphére (Bruns 2005), oder sogar die kollaborativ ent-
wickelten interaktiven Stories und virtuellen Umgebungen vieler Multi-User-Onlinespiele.

Gleichzeitig sind jedoch solche Produtzungsprojekte auch eingebettet in einem gréf3eren
Prozel3 geistiger und gewerblicher (sowie zum Teil auch gemeinnitziger) Aktivitdt: manche
Projekte bauen auf bestehendes geistiges Eigentum (z.B. Originalinhalte, oder die fir
Produtzungsprojekte benutzten Technologien), und auf dieser Basis an existierendem
geistigem Eigentum schopfen sie ihrer eigenen, zusétzlichen Werte. Andere Projekte erstellen
von Grund auf neue Inhalte, die sich direkt oder indirekt kommerzialisieren lassen und dann
selbst wieder als Basis fur wertschopfende Produtzungs- wie Produktionsprojekte dienen
konnen (und zwischen diesen beiden Punkten liegt ein Kontinuum weiterer Ansétze).

4.1 Wertsteigernde Produtzungsprojekte

Selbst die Wikipedia basiert zum Tell auf den Inhaten alter Enzyklopadien aus dem spaten
19. und frihen 20. Jahrhundert, fur die der Urheberrechtsschutz mittlerweile verfalen ist;
insofern, alsihre Teilnehmer diese Inhalte erweitert und aktualisiert haben, kbnnte man sagen,
dass Wikipedia hier eine wertsteigernde Funktion ausiibt. Bessere Beispiele fur die
wertstelgernde Rolle der Produtzung finden sich jedoch in einer Reihe von anderen Félen. So
wurden zum Beispiel rund 90% der Inhate in The Sms von Nutzern des Spiels, nicht vom
Hersteller Maxis erstellt (Herz 2005) — dies kann as ein klares Beispiel dafir angefihrt
werden, dass ihre Produtzer den Wert der Sms-Spielplattform wesentlich gesteigert haben,
und dass sie ohne eine solche Produtzeraktivitdt wahrscheinlich weit weniger erfolgreich
gewesen ware. Gleiches gilt vielleicht sogar in weiter gesteigertem Mal3e fir Maxis' neuesten
Erfolg, Spore: ein Spiel, fur das seine Nutzer mittlerweile weit Uber 70 Millionen Kreaturen,
Gebaude, Fahrzeuge, und andere Elemente geschaffen haben.

Ein weiteres Beigpiel ist die Nachrichtenwebseite NowPublic, die es ihren Nutzern
ermoglicht, auf Nachrichten Uberall im Web hinzuweisen, welche dann zusammen mit
Nutzerkommentaren, Stichworttags, und anderen Zusdtzen auf dieser Webseite angeboten
werden. Ein besonderes Merkmae der Webseite konnte als ,Burger-Fotojournalismus
beschrieben werden: hier erweitern die Nutzer bestimmte Artikel etwa in Mainstream-
Nachrichtenorganen, indem sie das Thema erklarende Foto- (und auch Audio- und Video-)
Galerien zum Artikel hinzuftigen. Der Inhalt solcher Galerien stammt zum Grol3teil auch aus
Produtzungsprojekten, wie etwa Flickr und YouTube, so dass die Tétigkeit von NowPublic
auch as wertsteigernd fir jede dieser Quellen angesehen werden kdnnte, da es sie Uber ihre
eigenen Seiten mit den Angeboten von Nachrichtenorganen kombiniert und verbindet. Auf
dhnliche Weise Ubt auch ein Grofdell des Burgerjournalismus insgesamt eine dhnliche
Funktion aus, da er zumeist eher existierende Reporte aus verschiedenen Quellen
kommentiert, bewertet, und gegenlberstellt as selbst berichtend tétig zu werden —
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Birgerjournalismus steigert so durch Inverbindungbringen und Neuorganisieren den Wert
existierender, voneinander isolierter Berichte.

Was in diesem Zusammenhang jedoch fragwurdig bleibt, ist das Ausmal3, zu dem solche
Wertsteigerung tatséchlich von den urspriinglichen Quellen erwiinscht oder sogar rechtlich
erlaubt ist. Wahrend vom Sms- und Spore-Herausgeber Maxis eindeutig erwinscht, ist die
Lage im Fale von NowPublic weniger klar, und die Website operiert wohl in einer
rechtlichen Grauzone zumindest nach aktueller Auslegung bestimmter geltender rechtlicher
Rahmenbedingungen — die Wertsteigerung als Zusatz zum Inhalt von Produtzungsprojekten
wie Flickr mag im Rahmen der von Flickr-Nutzern gewahlten Lizenzbedingungen rechtens
sein, aber das Gleiche gilt nicht unbedingt, wo die Website auf Artikel aus den Mainstream-
(Online-)Medien aufbaut und diese sogar auf ihren eigenen Seiten wiederverdffentlicht.

4.2 Wertschopfung und Vermarktung

Wo Produtzungsprojekte ausschlieffdlich auf Inhate aufbauen, die von ihren eigenen
Teilnehmern ohne vorherige Eingabe aus kommerziellen oder anderen Quellen geschaffen
wurden, sind solche Erwédgungen nicht weiter wichtig. Allerdings gewinnt hier die Frage, wie
die Ergebnisse der Produtzungsprojekte weiter genutzt und mdglicherweise auch
kommerziaisiert werden, weitaus mehr an Bedeutung. Wie Beispiele von Wikipedia Uber
Open-Source-Software bis zu kollaborativen, ,folksonomischen' Webfiltern wie del.icio.us
oder Digg zeigen, konnen Produtzungsprojekte auch selbst bedeutendes und wertvolles
geistiges Eigentum hervorbringen. Dieses Material unterliegt natlrlich den Lizenzen, die
wahrend seiner Entwicklung benutzt wurden, aber dies schliefdt nicht notwendigerweise aus,
dass es kommerziell genutzt wird.

Waéhrend solche Nutzung zum Teil gutartig ist und sogar zu einer grof3eren Bekanntheit for
das Produtzungsprojekt fuhren kann, und in der Folge zum Wachstum der Gemeinschaft
(sowohl zahlenméal3ig also auch, was ihre Fahigkeiten angeht), so bestimmt doch letztlich das
Ausmal3, zu dem diese Nutzung mit den zu Grunde liegenden Prinzipien und Merkmalen der
Produtzung kompatibel ist, welche Auswirkungen auf die Gemeinschaft und das
Produtzungsprojekt diese Nutzung haben wird. Produtzer missen das Gefuihl behalten, die
Kontrolle Uber ihre eigene Teilnahme zu haben, und sich als Teilnehmer die Kontrolle tber
das Gesamtprojekt mit der Gemeinschaft zu teilen; jede Wahrnehmung einer Gberméafdigen
Beeinflussung des Produtzungsprojekts durch kommerzielle Interessen untergrébt das Projekt
mit einiger Wahrscheinlichkeit.

5 Nutzung und Ausnutzung von Produtzung

In Erweiterung und teilweiser Umarbeitung von JC Herz' Arbeit zum Thema The Sms (2005)
ist es moglich, eine Reihe der wichtigsten Modelle fir die kommerzielle (einschliefdlich
gemeinntitziger) Auseinandersetzung mit Produtzungsprojekten zu umreif3en. Dabei existiert
jedes Modell natirlich in einer Reihe von Varianten, die besonderen Merkmale einzelner
Produtzungsgemeinschaften ansprechen — wichtige Lektionen kdnnen jedoch aus jedem
solchen Ansatz gezogen werden. Jegliche weitere Entwicklung und Verbreitung von Pro-
dutzungsansétzen in allen Bereichen der Informations- und Wissensproduktion macht es fir
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kommerzielle Organisationen notwendig, unter diesen Modellen zu wéhlen — und die kiinftige
Entwicklung der Produtzung hangt letztlich zu erheblichem Male davon ab, dass solche
Entscheidungen im Einklang mit den zugrunde liegenden Prinzipien der Produtzung stehen,
wiewir sie hier beschrieben haben.

5.1 Eingeben

In Erweiterung der Idee des ,Crowdsourcing' (selbst eine Erweiterung des Open-Source-
Modells) geben kommerzielle oder gemeinniitzige Betreiber hier dem Produtzungsprojekt
freiwillig und ohne weitere Bedingungen selbst Inhalte ein; dies geschieht in der Hoffnung,
dass die Gemeinschaft sie aufnimmt und weiterentwickelt, und dass dies schlief3lich direkt
oder indirekt auch der die Inhalte eingebenden Organisation zugutekommt. Dabei ist es nétig,
solche Inhalte unter den im Produtzungsprojekt gultigen Inhaltslizenzen verfligbar zu machen,
was eine spétere direkte kommerzielle Nutzung der Ergebnisse verhindert; dieser Verlust
direkter Profite kann jedoch durch die durch das Nutzen der Produtzergemeinschaft
ermadglichten Einsparungen im eigenen Entwicklungsprozef durchaus aufgewogen werden.

Insbesondere ist das Eingeben von Inhalten in das Produtzungsprojekt daher dort nitzlich, wo
Inhaltsurheber selbst nicht die Kapazitét haben, solche Inhalte ausreichend weiter zu
entwickeln. Dies ist sowohl fir kommerzielle Betreiber der Fall, die nur tGber begrenzte
Entwicklungsteams verfuigen, wie auch fir einzelne private Entwickler selbst, die zwar gute
Ideen bis zu einer bestimmten Reife bringen, diese aber nicht im Alleingang zur Marktreife
weiterentwickeln kénnen. Viele solche Inhatseingaben finden sich daher auch am Anfang
bekannter und erfolgreicher Open-Source-Softwareprojekte — etwa in der Form Linus
Torvalds erster Einladungen an andere Entwickler, an seinem Linux-Projekt teilzunehmen,
oder in Netscapes Bereitstellung ihres Browser-Sourcecodes a's Basis fur das Firefox-Projekt.

5.2 Einspannen

Auch wenn Herz den Fall The Sms als das , Einspannen des Schwarms* (“harnessing the
hive") beschreibt (2005), koénnen bessere Beispiele fUr diese Form der Nutzung von
Produtzung an anderer Stelle identifiziert werden. Insgesamt beschreibt Einspannen die
nichtkommerzielle oder gewerbliche Nutzung von Produtzungsartefakten durch
Organisationen innerhalb und auf3erhalb der Produtzungsgemeinschaft, unter Beachtung der
fr die Inhalte gultigen urheberrechtlichen Lizenzen und in Zusammenarbeit mit der
Produtzergemeinschaft.

Aufgrund der Beachtung der Gemeinschaftsregeln, die dieses Vorgehen beinhaltet, ist eine
solche Nutzung der kollektiven Intelligenz der Produtzergemeinschaft in der Regel gutartiger
Natur; sie schliefdt zum Beispiel die zunehmende Nutzung von Linux und anderer Open-
Source-Software fur anspruchsvolle Anwendungen (z.B. fur Webserver) ein. Organisationen,
die die Produtzung und ihre Ergebnisse auf diese Weise nutzen, arbeiten oft auch mit der
Gemeinschaft direkt zusammen, und werden manchmal sogar selbst zu einem Teil der
Gemeinschaft (oder erlauben dies ihren einzelnen Mitarbeitern).

Da sie auf Gegenseitigkeit basieren, sind solche Arrangements daher meist sowohl fur die
Gemeinschaft as auch fur die Organisation von Nutzen. In einigen Fallen mdgen derlei
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Organisationen sogar feststellen, dass sich aufgrund der starken Leistung der
Produtzungsgemeinschaft als Inhaltsersteller ihr eigenes Kerngeschéft in Richtung der
Erbringung von Dienstleistungen verschiebt, weg von der Produktion. Dies wird
bei spiel sweise an Software-Unternehmen deutlich, die zunehmend mit Open-Source-Software
arbeiten — hier bieten Installation, Wartung und Anpassung der Software auf konkrete
Nutzungsfalle oft lukrativere Erwerbsmdglichkeiten als die Entwicklung kommerzieller Soft-
wareprodukte im direkten Wettbewerb mit Open-Source-Paketen. Ein verwandtes Beispiel
findet sich im Vergleich der Wikimedia Foundation, Herausgeber der Wikipedia, mit der
Encyclopaadia Britannica, Inc.: Jegliche Offnung des redaktionellen Prozess der Britannica
fir eine Beteiligung ihrer Nutzer als Produtzer wirde mit einiger Wahrscheinlichkeit auch
dazu fuhren, dass sich das Kerngeschéft des Britannica-Herausgebers schrittweise weg vom
Vertrieb von Inhalten in verschiedenen physischen und digitalen Formaten und hin zur
Bereitstellung und zum Management einer Onlineplattform fur Produtzung verlagern wiirde,
dhnlich wie dies bei der Wikimedia Foundation bereits der Fall ist.

5.3 Abernten

Eng verbunden mit der Idee der Einspannung ist der Prozess des Aberntens. hier werden von
Produtzern erschaffene Inhalte von einer kommerziellen Organisation gesammelt, um sie
weiter zu vertreiben an digenigen, die bislang an der Produtzung nicht teilnehmen oder zur
Beteiligung keinen Zugang haben. Solche Ansétze finden sich zum Beispiel, wo Firmen wie
Red Hat eine Reithe von Open-Source-Software fir den Vertrieb auf CD- oder DVD-ROM
verpacken, oder wo Inhalte der Wikipedia oder anderen kooperativer Wissensmanagement-
webseiten als Wissensammlungen zu bestimmten Themen in Online- oder Offline-Versionen
verpackt werden. Bei diesem Ansatz fungiert die Produtzung als Ersatz fur die Produktions-
phase der traditionellen industriellen Wertschdpfungskette; dem Produtzungsprozef’ werden
also nachtréglich und von aul3en her zusétzliche Vertriebs- und Konsumphasen aufgepflanzt.

Trotz Herz' Beschreibung a's Einspannnen paldt The Sms eigentlich besser in diese Kategorie
des Aberntens, well auch Maxis die besten nutzererstellten Inhalte fir Erwelterungspacks
oder verwandte Produkte auswahlt. Auch die Aktivitdéten von NowPublic, die wir oben
beschrieben haben, kénnen eindeutig als eine Form des Aberntens sowohl durch Produktion
(Berichte in konventionellen Nachrichtenorganen) als auch durch Produtzung (Fotos von
Flickr, Videos von YouTube) erstellter Inhalte angesehen werden — auch wenn diese Ernte-
tétigkeit selbst wieder von Produtzern ausgelibt wird. Der Prozess des Aberntens ist dabei fast
immer ist eine Téatigkeit, die den Wert der abgeernteten Produkte und Produtzungsartefakte
weiter steigert, gerade durch den Prozess des Aberntens und der fir die weitere Vertreibung
aul¥erhalb des urspriinglichen Produtzungsprojekts notwendigen Organisation an sich.

Freilich bleibt die Frage, wer in erster Linie von dieser Ernte profitiert, und eine Unter-
suchung der relevanten Inhatslizenzen und anderer Bedingungen fir die Wiederverwendung
solcher Inhalte, wie sie von der urspringlichen Produtzungsgemeinschaft eingefordert
werden, ist hierbel von entscheidender Bedeutung, sowie auch — jenseits solch ausdricklicher
Bedingungen — das Bedenken ihrer moralischen Rechte und anderer ethischer Fragen im
Zusammenhang mit dieser Inhaltswiederverwendung. So schliefien zum Beispiel viele in
Produtzungsprojekten gebrauchliche Lizenzen eine kommerzielle Nutzung ohne ausdriick-
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liche schriftliche Genehmigung der Urheber aus; auch wenn argumentiert werden kann und
wird, dass der Vertrieb von billigen, ,Best of*-Zusammenstellungen von Produtzungsinhalten
seine Einnahmen nicht aus dem Inhalt selbst, sondern nur aus der Dienstleistung des Ver-
packens in handlichen Formaten zieht, bleiben doch Fragen Uber die Zuléssigkeit einer
solchen Begriindung, vor alem, wenn das resultierende Produkt am Ende in grof3en Stiick-
zahlen verkauft wird.

Jegliche Wahrnehmung, dass ihre moralischen und gesetzlichen Rechte systematisch verletzt
werden, macht es jedoch wahrscheinlich, dass Tellnehmer in Produtzungsprojekten in
Zukunft weniger enthusiastisch tber ihre Teillnahme denken werden, und kann damit auch die
Projekte insgesamt untergraben — Abernter sollten daher grofRen Wert darauf legen,
ebensosehr mit der Gemeinschaft selbst zu arbeiten, wie sie dies mit deren Inhalten tun.

5.4 Unterstitzen

In Umkehr des Abernte-Modells bieten hier kommerzielle oder nicht-kommerzielle Betreiber
der Produtzungsgemeinschaft selbst Dienstleistungen an. Solche Dienste kdnnen auf die
Gemeinschaften selbst abgerichtet sein, um ihnen be de Koordination des
Produtzungsprozesses zu helfen, oder auf einzelne Produtzer, um ihnen bei der Uberwindung
von Hindernissen fur eine effiziente Beteiligung zu helfen.

Als Beispiele fur dieses Unterstiitzen des Produtzungsprozesses kdnnen etwa die ,Drop-
Shops' gelten, die es mittlerwelle eBay-Benutzern in verschiedenen Stadten Deutschlands
anbieten, fir sie den Online-V ersteigerungsprozeld zu organisieren, oder On-Demand-Druck-
services, die die Print-Publikation gemeinsam produtzter Texte oder Fotostrecken ausfihren.
Dariiberhinaus existieren Services, die 3D-Modelle von Charakteren in Multi-User-Online-
spielen fertigen, oder sogar die von Eric von Hippe (2005) beschriebenen hochflexiblen
Fertigungsstétten, die in der Lage sind, nach von Produtzergemeinschaften kollaborativ
erstellten Vorlagen umgehend und in kommerzieller Qualitéat fast beliebig Guter von Halb-
leiterschaltkreisen bis hin zu den von Kitesurfern benutzten Gleitfallschirmen herzustellen.

Das Erscheinen solcher Produtzergemeinschaft-Dienstleister belegt zudem sowohl die
Konkurrenzfahigkeit durch Produtzung erstellter Inhate mit ihren aus der Produktion
stammenden Mitbewerbern as auch die daraus resultierende Moglichkeit, dass derartige
Trends immer weiter zur Entstehung eines auf Produtzung aufbauenden Industriesektors
fuhren konnen, in dem die intellektuelle Arbeit der Inhaltserstellung ausschliefdlich von
Produtzergemeinschaften geleistet wird und die herkémmliche Produktion materieller Giter
nur noch eine Dienstleistung an solche Gemeinschaften darstellt.

5.5 Beherbergen

Ein spezieller Fall solcher Unterstiitzung von Produtzergemeinschaften ist die Bereitstellung
ihrer Onlineplattformen. Obwohl auch vollstdndig dezentrale oder hochgradig mobile
Produtzungsgemeinschaften existieren (viele Aktivitdten in der Blogosphére selbst konnen als
Produtzung beschrieben werden; Open-Source-Softwareprojekte konnen fur ihre Arbeit und
Koordination mehrere verschiedene Webseiten benutzen), so setzen doch viele, wenn nicht
die meisten Produtzungsprojekte die Existenz einer zentralen Plattform fir gemeinschaftliche
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Koordination und Zusammenarbeit, und fur die Entwicklung und Verdffentlichung ihrer
Artefakte voraus. Teilweise abhangig davon, welche Form von Inhalt das Objekt der
Produtzung darstellt, teilweise abhéngig von den fir die Produtzungsplattform verwendeten
Technologien, kdnnen solche Plattformen meist nicht verlassen oder gewechselt werden, ohne
dass die Produtzungsgemeinschaft und das Projekt selbst massiv gestort werden; dies gibt den
Betreibern der Plattform — mit anderen Worten denen, die den ,Schwarm' beherbergen und
ihm so eine Heimat geben — ein bedeutendes Mal3 an V erantwortung und Macht.

Selbst wenn zum Beispiedl das Wiki-System und auch die aktuellen Inhalte der Wikipedia
jedem Webbenutzer vollstandig zur Verfligung stehen, so dass sie eine Kopie der Wikipedia-
Website praktisch innerhalb von Minuten aufbauen konnten, lief3e sich durch diesen VVorgang
die Gemeinschaft der Wikipedia-Produtzer selbst nicht duplizieren — und ohne diese
Gemeinschaft bliebe die Kopie nur eine von der Gemeinschaft verlassene, schnell veraltete
Momentaufnahme der Enzyklopé&die zu einem bestimmten Zeitpunkt: eine Art Wikipedia-
Gelsterstadt. Zum anderen: auch wenn es denkbar — und wohl sogar wahrscheinlich —ist, dass
die diversen derzeitigen und zukinftigen Konkurrenten von Flickr und YouTube ihren
Nutzern erweiterte Funktionen und zusétzliche Werkzeuge anbieten werden, so wirkt doch die
Menge der durch viele Benutzer schon gespeicherten Inhate auf Flickr und YouTube als
deutliche Abschreckung gegen das Uberwechseln zu einer Konkurrenz-Webseite: Hunderte
von Bildern und Gigabytes an Videos von der einen zur anderen Plattform zu Ubertragen,
wére ene erhebliche Anstrengung. Andere Produtzungsprojekte haben geringere
technol ogische Anspriiche und mobilere Gemeinschaften, aber auch hier wére die die Stérung
durch einen Plattformwechsel wohl erheblich.

5.6 Festsetzen

Das Beherbergen der Gemeinschaft ist daher eine kritische Aktivitat, und Produtzer (und
Produtzergemeinschaften) wéren gut beraten, genau zu prifen, wem sie sich da anvertrauen.
Wo ein solcher Beherbergungsservice das in ihn gesetzte Vertrauen mif3braucht, 183t sich das
als ein Festsetzen des Schwarms beschreiben: eine Ausnutzung der Einschlief3ung von
Inhalten und/oder der Gemeinschaft selbst in einer bestimmten Plattform, um daraus auf die
eine oder andere Weise fortlaufend Profit zu ziehen.

Diese Tendenzen wurden zum Beispiel in einigen jungeren Kontroversen um die YouTube-
Endnutzerlizenz (,,end user licence agreement”, EULA) sichtbar, die YouTube Rechte fir die
kommerzielle Ausnutzung der von Benutzern hochgeladenen Inhalte zu gewdahren schien,
ohne dass sich daraus eine Notwendigkeit fur die Vergitung dieser Urheber ergab (Jardin
2006); solche Tendenzen existieren in einer sogar noch ausgeprégteren Form im Bereich der
Multi-User-Onlinespiele. Wahrend die meisten neueren Spiele sich von der Bereitstellung
detaillierter vorgefertigter Stories abgewandt haben und stattdessen darauf setzen, dass die
Nutzer ihre eigenen Stories produtzen, so profitieren die Nutzer im Allgemeinen nicht recht
von dieser Umstellung — stattdessen fahren sie, auch wenn ihre Arbeit nun von noch
zentralerer Bedeutung fir den Erfolg des Spielsist, damit fort, auch weiterhin fiir das Privileg,
diese unbezahlte Arbeit zu leisten, eine einmalige oder monatliche Gebihr zu zahlen.
Dartberhinaus verbieten die EULAs eniger Spiele es sogar noch, dass Benutzer die
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(wenigstens im Spiel selbst) ,greifbaren’ Frichte ihrer teils sehr intensiven und langwierigen
Arbeit Uber Drittservices wie eBay weiterverkaufen (Sandoval 2000).

Fir die Anbieter liegt die Logik dieses Ansatzes auf der Hand: Produtzer werden durch die
Qualitét der Inhalte und die Vitalitdt der Gemeinschaft in die Produtzungsgemeinschaft und
auf die Produtzungsplattform gelockt, entwickeln starke Beziehungen zu beiden, und
investieren erhebliche Arbeit (und einiges Geld) in diese Beziehungen; diese Investition wird
dadurch festgesetzt, dass die Betreiber der Produtzungsplattform Nutzer und ihre Beitrdge in
diese spezielle Plattform einschlief3en, so dass die Betreiber auf Dauer Zugangsgebihren oder
ahnliche Zahlungen von der Produtzergemeinschaft einfordern konnen. Wenngleich rechtlich
zuléssig, muss doch die Moral dieses Modells ganz deutlich in Frage gestellt werden.

6 Wegezur Produtzung

In Anbetracht solcher mdglicher Stérungen durch absichtliche Ausbeutung oder missverstan-
dene Teilnahme ist es daher besonders wichtig, einige der kritischsten Fragen zur Produtzung
zu Uberdenken, und die wichtigsten Dinge zu erdrtern, die von Produtzern, Produtzungs-
gemeinschaften, und denjenigen, die mit ihnen (moglicherweise kommerziell oder ander-
weitig gewinnbringend) arbeiten wollen, beachtet werden sollten.

Zunéchst ist es besonders wichtig fur digjenigen, die mit Produtzungsgemeinschaften arbeiten
wollen, dass sie die Eigenschaften, Prinzipien, und Konventionen verstehen, die fur Pro-
dutzungsprozesse, wie sie hier dargelegt wurden, gultig sind. Wahrend einige der
grundlegenden Aspekte der Produtzung eine kurzfristige Ausnutzung von Produtzungs-
prozessen moglich, und vielleicht sogar attraktiv und lukrativ, machen, ist es wichtig zu
verstehen, dass die Beteiligung an solchen Aktionen auf lange Sicht auch deutliche negative
Folgen hat — sowohl fur die Produtzungsgemeinschaft und ihre Inhalte, die durch solche
Eingriffe untergraben werden, als auch fir die ausnutzende Partei selbst, deren Aktionen mit
einiger Wahrscheinlichkeit innerhalb der Produtzungsgemeinschaften sehr schnell bekannt
werden. Die schnelle und effektive Schadenskontrolle, die nach Kontroversen zwischen
Microsoft und diversen Open-Source-Projekten, nach Eingriffen verschiedener Politiker in
ihre eigenen Wikipedia-Biografien, und nach dhnlichen Féllen unternommen wurde, ist in
diesem Zusammenhang aul3erst aufschlul3reich.

Produtzungsgemeinschaften selbst miissen sich jedoch auch bemiihen, die Prozesse, durch die
sie tétig sind und durch die sie Inhalte generieren, besser zu verstehen. Auch wenn Open-
Source-Gruppen damit begonnen haben, ihre Softwareentwicklungsprozesse theoretisch zu
erfassen, wenn Wikipedia ausfihrliche Leitlinien fur die Inhaltserstellung und -bearbeitung
aufgestellt hat, und wenn eine Reihe von anderen Projekten robuste Mechanismen fur die
Verwaltung geistigen Eigentums aufgebaut haben, sind derlel normative Projekte noch nicht
Ubergreifend fir den weiteren Bereich der Produtzung in Angriff genommen worden;
besonders in jingeren Produtzungsprojekten bleibt der Prozeld der kollaborativen Inhalts-
erschaffung nach wie vor schwerwiegend untertheorisiert.

Dies ist natlrlich auch eine wesentliche Aufgabe fur einzelne Produtzer selbst, die ein
besseres V erstandnis davon entwickeln missen, was, wie, und warum sie individuell zu einem
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Produtzungsprojekt beitragen kénnen und wollen, und auch davon, wie und warum solche
Projekte auf einem grof3eren Maldstab funktionieren. Das Wachstum von Web 2.0 as allge-
meines Modell wird sicherlich dazu beitragen, ein breiteres technisches Verstandnis dartber
aufzubauen, wie Web-basierte Produtzungsumgebungen arbeiten. Digjenigen Produtzer, die
bereits Mitglied der Generation C sind, haben wahrscheinlich immerhin ein brauchbares
Verstdndnis der Hintergrinde von Web 2.0 und Produtzung, in Opposition oder als
Alternative zu ,Web 1.0° und zur traditionellen industriellen Produktion von Inhaten. Fals
jedoch gemeinschaftliche Produtzung in der Tat als eine winschenswerte Alternative zur
industriellen Produktion angesehen wird, muf3 es ein Ziel sein, mehr Teillnehmer absichtlich —
nicht nur zuféllig — zu Mitgliedern der Generation C zu machen. Die Frage, ob Produtzung
gefordert werden sollte, und ob Teilnahme an Produtzungsprojekten greifbare nitzliche
Ergebnisse sowohl fir die Gemeinschaft insgesamt als auch fir die einzelnen Teilnehmer
schafft, bleibt auch weiterhin zur Diskussion offen; jedoch sind mittlerweile Uberzeugende
Argumente aus sozialen (Lessig 2002, Jenkins 2006) und wirtschaftlichen Perspektiven
(Benkler 2006, von Hippel 2005) verfiigbar, die den Nutzen einer Tellnahme an der
Produtzung dokumentieren.

6.1 Produtzerschulung

Auch wenn sie schon eine entscheidende Rolle bel der Vorbereitung der Blrger fir eine
Teilnahme an der post-industriellen Wirtschaft durch die Entwicklung ihrer Technologie- und
Informationskompetenzen gespielt haben, so mussen Bildungsingtitutionen nun auch die
Herausforderung annehmen, Produtzungskompetenzen zu entwickeln. Dies erfordert eine
Konzentration auf die Fahigkeiten ihrer Absolventen in finf wichtigen Bereichen (vgl. Bruns
2007):

e kreativ — die Fahigkeit, kollaborativ in flexiblen Funktionen als Mit-Inhaltserschaffer zu
arbeiten, betelligt als einer unter mehreren kreativen Produtzern statt nur als selbstandig
Schaffender;

e kollaborativ — die Fahigkeit, effektiv zusammenarbeiten und die Auswirkungen und
Folgen dieser Zusammenarbeit zu verstehen;

e kritisch — die Fahigkeit, eine kritische Haltung im Hinblick sowohl auf potentielle
Mitarbeiter und ihre Arbeit als auch auf die eigenen kreativen und kollaborativen
Fahigkeiten und das elgene existierende Portfolio an Beitragen zu pflegen;

e kombinatorisch — die Fahigkeit, bestimmte existierende Produtzungsartefakte und andere
Eingaben zum eigenen Nutzen und zum Nutzen anderer zu verbinden und weiterzu-
bearbeiten;

e kommunikativ — die Fahigkeit, sich in der Austibung seiner Fahigkeiten als Produtzer an
einem  effektiven und efolgreichen  Austausch von Ideen  zwischen
Produtzungsteilnehmern, zu beteiligen.

Zur Entwicklung solcher Fahigkeiten in ihren Absolventen und Lehrkraften muissen
Bildungseinrichtungen unbedingt selbst an der Produtzung beteiligt sein, zum Beispiel durch
die Simulation realexistierender Produtzungsplattformen oder durch die Teillnahme an
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bestehenden Produtzungsprojekten. In diesem Zusammenhang sei darauf hingewiesen, dass
im Produtzungsstil ablaufende padagogische Projekte nicht unbedingt die gleichen Probleme
mit der Wurdigung nutzlicher Beitrdge und der Vermeidung von Mitlaufertum einzelner
Studenten haben muissen, wie das in der Vergangenheit mit anderen Formen der
Gruppenarbeit der Fall war: einige der wichtigsten Werkzeuge fir die Online-Produtzung, wie
z. B. Wikis, bieten auch sehr detaillierte Informationen Uber die Beitrage einzelner Studenten,
so dass eine sehr direkte Bewertung der einzelnen Beitrdge auch in einem kollaborativen
Kontext mdglich ist (vgl. Bruns & Humphreys 2005 fir ein praktisches Beispiel). Dies ist
natirlich auch ein Ergebnis des Prinzips ,gemeinschaftliches Eigentum, individueller
Verdienst’, wie es oben vorgestellt wurde: dieses Prinzip fordert notwendigerweise, dass
Produtzungsplattformen die Mittel zur Bewertung der Qualitét einzelner Beitrége und der
Verdienste einzelner Teilnehmer bereitstellen. Wikis beispielsweise tun dies, indem sie fir
jeden Beitrag seine Bearbeitungsgeschichte verfiigbar machen.

Dariiberhinaus, und al's zusétzliche Ausweitung dieses Ansatzes, mag es auch notwendig sein,
das Potential fur eine Rekonfiguration der Bildung an sich hin zu stérker auf Produtzung
basierenden Formen zu untersuchen — mit anderen Worten die Umwandlung des Gesamts-
systems von einer Lehrer-geleiteten und Lehrer-generierten Methodik auf eine Nutzer-
geleitete und Nutzer-generierte Bildung (vgl. Bruns 2007 fur eine ausfihrlichere Diskussion
dieser Frage).

In kleinerem Mal3stab muf3 die Ausbildung der Produtzer sich auch mit einer Reihe von
anderen, spezifischeren Aspekten der Produtzungsprozesse beschaftigen. Am Wichtigsten
unter diesen ist die Notwendigkeit, den Absolventen ein starkes und differenziertes Ver-
sténdnis geistigen Eigentums auf den Weg zu geben: Absolventen missen in der Lage sein,
sowohl ihr eigenes geistiges Eigentum im Auge zu behalten as auch gegebenenfals zu
verteidigen, als auch das geistige Eigentum von anderen zu respektieren, besonders wenn es
Teil groRerer Produtzungsprojekte wird. Sie missen auch in der Lage sein, die Urheber-
rechtssysteme (sofern vorhanden) zu erkennen und zu verstehen, die fir die Inhalte gelten, die
gemeinsam von spezifischen Produtzungsgemeinschaften entwickelt worden sind, und be-
fahigt sein, eine fundierte Entscheidung zu treffen, welche Lizenzoptionen sie fir ihr eigenes
geistiges Eigentum wahlen wollen.

6.2 Geistiges Eigentum

Die Frage des geistigen Eigentums zeigt auch einige grundlegendere Probleme auf. An
physischen Eigenschaften orientiert, hat das Urheberrecht lange darum gerungen, digitale
Inhalte miteinzubeziehen, die nicht den Gesetzen der klassischen Physik gehorchen (deren
Benutzung z.B. nicht-exklusiv ist, und die nicht durch den Nutzung verbraucht werden); viele
Zusdtze zum Urheberrecht, und auch verschiedene aternative Lizenzsysteme wie Open
Source und Creative Commons, wurden entwickelt, um solche Probleme anzusprechen.

Grolsenteils bleibt das Urheberrecht auch weiterhin der Annahme verhaftet, dass es einen
einzigen Urheber des Werks gibt; wo der Inhalt das Ergebnis einer Zusammenarbeit ist, sind
die Ublichen Lésungen die Zuordnung aller Teilnehmerrechte auf einen einzigen Vertreter
(etwa ein Unternehmen oder ene Lizenzorganisation), oder das Aufsetzen von
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Lizenzvertragen, deren Komplexitdt proportional zur Zahl der Teilnehmer wachst.
Urheberrecht in einem westlichen Rechtsrahmen hat keine Instrumente, ein wahrhaft
gemeinschaftliches Eigentum an Inhalten zu erfassen. In Australien ist dies z.B. auch immer
wieder von Félen belegt worden, die sich mit dem kommunalen Eigentum der Ureinwohner
an den kunstlerischen Motiven ihrer Vorvéter befassen — statt solche Motive pauschal als
Eigentum eines Aboriginevolkes anerkennen zu kdnnen, waren einzelne Voélker gezwungen,
komplizierte und nicht notwendigerweise erfolgreiche kommerzielle Entitéten ins Leben zu
rufen, die fr sie die Eigentumsrechte verwalten und austiben.

Ein Schlissel zu diesem Problem ist die Gleichsetzung geistigen Eigentums mit geistigen
Produkten im Urheberrecht. Das Verstdndnis von Inhalten als Produkten ist im Rahmen der
Produtzung jedoch eher hinderlich als nitzlich, wie wir gesehen haben — es mag daher
notwendig sein, eine grundsétzlich andere Form der Gesetzgebung Uber geistiges Eigentum zu
entwickeln, die in der Lage ist, gemeinsamschaftlich produtzte, fortwahrend unvollendete,
sich weiterentwickelnde und palimpsestisch geformte Inhalte zu erfassen. Eine solche
Regelung mufdte fahig sein, die Urheberrechte einzelner Tellnehmer und der gesamten
Gemeinschaft abzudecken und auszubalancieren, und dabei zum Beispiel das Recht auf
Attribution der Einzelperson zu belassen, aber die Gemeinschaft in toto zu erméchtigen, die
unbefugte Nutzung ihrere Arbeit zu verhindern oder rechtlich zu verfolgen.

7 DieProdutzung der Demokratie

Die Balance zwischen Individuum und Gemeinschaft in einem solchen Uberarbeiteten
Urheberrechtsmodell dhnelt der Abwagung individueller und gesellschaftlicher Interessen im
demokratischen System insgesamt. Tatsachlich zeigt dies auch auf, welches Potential zur
Wiederbelebung der demokratischen Prozesse die Produtzung haben mag.

In westlichen Demokratien wird seit langem der Riickgang der Beteiligung der Bevdlkerung
am demokratischen Prozel3 beklagt. Wie wir gesehen haben, ist andererseits die Teilnahme
der Offentlichkeit an anderen gemeinsamen Projekten deutlich im Wachsen begriffen, und es
ist moglich, dass diese neu gewonnene Begeisterung fir einen aktiven Beitrag zum
Gemeingut auch zu einer Stérkung politischer Prozesse fuhren kann. Dies dirfte jedoch zur
wesentlichen Veranderung solcher Prozesse fiihren.

Ein erster Blick auf solche Anderungen wurde durch die Kampagne des demokratischen
Kandidaten Howard Dean in den US-Prasidentschaftsvorwahlen 2004 ermoglicht: Dean
gelang es, durch Blogs und andere Webseiten eine bemerkenswerte Zahl an Unterstitzern
anzuwerben, die im Endeffekt die Kampagne in gleichem Mal3e produtzten wie seine
Medienberater sie produzierten (sein spadterer Niedergang demonstriert aber auch den
weiterhin starken Einflul3 der im industriellen Produktionsstil organisierten politischen
Modelle in der US-Politik). Andere soziale Bewegungen in jingerer Zeit, von der weltweiten
Opposition gegen den Krieg im Irak Uber die ,Make Poverty History*-Kampagne bis hin zur
einflu3reichen amerikanischen Lobbygruppe MoveOn.org, experimentieren ebenfalls mit dem
Beherbergen, Einspannen, und Abernten von Produtzungsgemeinschaften und ihren
Ergebnissen, und der Erfolg zumindest teilweise auf Produtzung aufbauender Wahi-
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kampagnen wie der von Barack Obama im US-Prasidentschaftswahlkampf 2008 spricht hier
auch deutliche Worte. Nebenbei stellt sich zur Zeit — auch unter Annahme der besten
Intentionen — fur die Obama-Kampagne die Frage, wie die millionenstarke, im Wahlkampf
aufgebaute und beherbergte Produtzergemeinschaft auf my.barackobama.com nun dort auch
moglichst langfristig zwecks Nutzung as progressive Lobbygruppe willentlich festgesetzt
werden kann.

Manche meinen daher, dass wir damit am Rande der Entstehung einer neuen ,kollektiven
Intelligenz* stehen, die die Einfihrung direkterer Demokratie-Modelle ermdglichen wird. Wie
Pierre Lévy schreibt, fihrt dies méglicherweise zu einer Verlagerung

»from democracy (from the Greek démos, people, and cratein, to command) to a state of
demodynamics (Greek dunamis, force, strength). Demodynamics is based on molecular
politics. It comes into being from the cycle of listening, expression, evaluation,
organization, lateral connection, and emerging vision. ... Demodynamics [implies] a
strong people, one perpetually engaged in the process of self-knowing and self-creation,
apeoplein labor, a people yet to come.” (Levy 1997: 88)

Dieser Idee liegt die Vorstellung eines Volkes zugrunde, das sich und sein demokratisches
Umfeld immer wieder selbst neu produtzt, neu Uberarbeitet. Selbst in Ermangelung wirklich
grundlegender Umwalzungen in der unmittelbaren Zukunft ist es aber sehr wohl méglich,
dass auch die Politik im Ubergang von einem Modell der industriellen Produktion zu einem
der Informationsprodutzung steht. Im Zeitalter der Massenmedienmacht war das politische
System im Sinne der industriellen Produktion organisiert: Politiker, Medienberater, und
Journalisten produzierten die Inhate der Politik, die durch die Medien an ihre Konsumenten-
massen vertriecben wurde. Trotz der einschléggigen Rhetorik hatte das Publikum als
Konsument von politischen Inhalten kaum eine andere Rolle, als zu konsumieren — wie in
anderen Feldern industrieller Produktion war die Feedback-Schleife zurtick zu den
Produzenten der Politik relativ schlecht ausgebildet.

Das hat sich gedndert mit dem Aufstieg der vernetzten Medien fir ungehinderte
Kommunikation vieler mit vielen, die es ermdglicht haben, dass die Konsumenten von Politik
in einem noch nie da gewesenen Male sowohl mit ihren Produzenten als auch miteinander in
Verbindung treten kdnnen. Solange sich dieser Trend fortsetzt und die Balance zwischen
Massen- und Netzwerkmedien sich weiter zugunsten der Blrger verschiebt, ist es auch
zunehmend wahrscheinlich, dass das traditionelle Modell der Politik in seiner heutigen Form
nicht langer tragbar bleibt. Stattdessen haben die Birger nun die Chance, einen groi3eren
Anteil am politischen Prozef3 fur sich selbst zurtickzufordern — sie haben eine neue Chance,
sich aktiv an der Produtzung der Demokratie zu beteiligen.
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