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D as Internet nimmt heute in musikali
schen Produktionsprozessen wichtige
Funktionen ein. Zum einen bietet es umfassen-
de Moglichkeiten musikpraktischer Bildung.
Zum anderen kann es raumliche Distanzen
iiberbriicken und den Raum ersetzen, in dem
sich Musiker untereinander und mit einem Pu-
blikum zum Musikmachen zusammenfinden.
SchliefSlich kénnen sogar Funktionen von Mu-
sikinstrumenten auf vernetzten Strukturen
aufbauen. Kaum eine andere Entwicklung
aber hat auch den bestehenden Musikbegriff,
die damit verbundenen Praktiken des Musi-
zierens und der Rezeption — das, was man als
Rahmenvorgaben oder eben auch als dynami-
sche Bedingungsstruktur der Musik verstehen
kann - so grundlegend verdndert wie das In-
ternet.

Netzmusik

Unter dem Begriff Netzmusik werden hier
musikalische Praktiken gefasst, die Spezifika
elektronischer Netzwerke bewusst in den Vor-
dergrund riicken. Produktionsweise, Asthetik
und/oder Rezeptionsweise solcher Musik ist
mafigeblich von Merkmalen der Kommunika-
tion iiber das Internet gepragt. Solche Ansitze
loten die technisch-kommunikativen Moglich-
keiten des Mediums experimentell aus oder
verstehen sich als Kommentar oder Kritik des
Mediengebrauchs. Sie implizieren, dass tech-
nische Mafigaben der verwendeten Endgeréte
(Computer, spezielle Audio- und Musik-

Hardware), der Software (Anwenderprogram-
me, Webseitenprogrammierung) sowie struk-
turelle Merkmale der Ubertragungskette iiber
das Internet (Ubertragungsprotokolle, Lei-
tungsfithrung) grundlegende Bedeutung fiir
die resultierenden musikalischen und kom-
munikativen Prozesse und Resultate haben.
Die Moglichkeiten und Grenzen, die das Medi-
um Internet fiir das Machen und Héren von
Musik bedeutet, miissen aus dieser Sicht nicht
einfach »gemeistert« werden. Vielmehr gehen
die Autoren solcher Projekte davon aus, dass
der Gebrauch eines Mediums den bestehenden
Musikbegriff und die damit verbundenen
Praktiken des Musizierens und der Rezeption
grundlegend verandert.

Entsprechend dem Anspruch, das musika-
lische Potential des Internets auszuloten, ist
die Anzahl verschiedener Ansitze grof3. Typo-
logien vernetzter Musikpraktiken gehen in ers-
ter Linie von strukturellen Kriterien aus. Gil
Weinberg etwa differenziert zwischen den vier
Kategorien »The Server« (Nutzer spielen ein-
zeln online ein Software-Instrument), »The
Bridge« (mehrere Nutzer fithren ihre Klang-
quellen tiber das Internet zusammen), »The
Shaper« (individuelle Nutzeraktionen werden
durch einen Algorithmus zusammengefiihrt
und ergeben kollektiv gesteuerte Klangfolgen)
und »The Construction Kit« (Nutzer erhalten
Werkzeuge, die ihnen grofien Spielraum in Be-
zug auf Wahl und Formungsweise von Klang-
material geben).1 Die strukturelle Komplexi-
tat der vier Typen nimmt hier vom »Server«
zum »Construction Kit« zu, jedoch erfolgt
unter anderem keine Differenzierung zwi-
schen musikalischer und kommunikativer
Komplexitit. Eine Typologie von Alvaro Bar-
bosa ermittelt auf Grundlage einer 2x2-Matrix
mit den Variablen »synchron/asynchron«und
»lokal/disloziert« die (selbsterkldarenden) Kate-
gorien »Music Composition Support System,
»Co-Located Musical Network«, »Remote
Music Performance System« und »Shared So-
nic Environment«”
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Abb. 1: Klassifikationsraum fiir Netzmusik nach Alvaro Barbosa.
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Die Klassifikation des Autors des vorliegen-
den Beitrags verbindet technische, formale
und soziale Kriterien in einem dreidimensiona-
len Klassifikationsraum, der aus den Dimensi-
onen »Netzbezug« (Einfluss von Charakteristi-
ka des Internets), »Interaktivitat/Offenheit«
(Grad der Interaktion durch die Nutzer) und
»Komplexitdt/Flexibilitat« (Vielfalt der ver-
fiigbaren Klangmaterialien und musikali-
schen Strukturierungsmdglichkeiten) gebildet
wird®

dert in der Regel keine musikalischen Kenntnis-
se. Daher ist es die am weitesten verbreitete
Form von Netzmusik und eignet sich dazu,
Menschen iiber den Weg des Spiels fiir Musik
(oder auch andere Inhalte) zu interessieren, wie
es zum Beispiel das Boston Symphony Orches-
tra mit dem Online Conservatory praktiziert*.

Der Spielraum der Nutzer ist im Fall der
beiden installativen Typen (Cluster III) dhnlich
gering, aber die Komplexitét der verwendeten

Abb. 2: Klassifikationsraum fiir Netzmusik nach Golo Follmer

Die ermittelten Typen und Typen-Cluster er-
lauben eine feinere Differenzierung des hetero-
genen Schaffensfeldes und bilden auch soziale
Komponenten wie zum Beispiel den Forums-
gedanken und das Spiel sowie dsthetische
Modelle wie die in vernetzten Musikpraktiken
hervorstechenden Konzepte des Remix, der
Klanginstallation und der algorithmischen
Komposition gesondert ab.

So umfasst das Cluster der »Foren« neben
den oben angesprochenen, eigentlichen Dis-
kussionsforen (Mailing-Listen, Chats etc.)
auch Foren des Austauschs von Audiomateri-
al und Werkzeugen (zum Beispiel forumhub,
initiiert 1996 von Jérome Joy) sowie das spezi-
fische Konzept des sukzessiven Remix, also
der schrittweisen kollektiven Verarbeitung von
einzelnen Kldngen oder Musikstiicken. Ein
Beispiel fiir eine Remix-Liste ist sound_injury
(initiiert 2000 von Joachim Lapotre, spater
umbenannt in sound_recovery). Bei diesem Pro-
jekt wurde monatlich tiber eine kostenlose
Mailingliste ein » Ausgangsklang« an alle Sub-
skribenten verschickt und im Laufe von vier
Wochen von Teilnehmern entweder im Allein-
gang fiir eine Miniaturkomposition verwendet
oder sukzessive mit modifizierten Versionen
anderer Teilnehmer montiert und collagiert, so
dass Werke mit kollektiver Urheberschaft ent-
standen.

Bei Soundtoys kénnen die vorgegebenen
Klange nur in engen Grenzen kombiniert und
selten modifiziert werden. Das Spielen erfor-
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Materialien sowie der zur Anwendung kom-
menden kompositorischen Struktur ist er-
heblich hoher. Der Nutzer nimmt hier nur
tibergeordnete Regelmafinahmen vor, Detail-
entscheidungen werden von Algorithmen
oder zum Beispiel natiirlichen Prozessen or-
ganisiert. Die Netz-/Rauminstallation Silo-
phone (2000) von [The User] zum Beispiel
lasst die Nutzer Klédnge in ein Archiv einstel-
len und pragt diesen Kldngen den Nachhall
eines realen, leer stehenden Silos auf, indem
der Klang dort abgespielt und neu aufge-
zeichnet und so mit der unverwechselbaren
Charakteristik dieses Raumes versehen wird.

Projekte vom Typ der »Instrumente«richten
sich an Musiker und musikpraktisch interes-
sierte Laien, die in der Lage sind, mit komple-
xen Software-Instrumenten umzugehen.
FMOL von Sergi Jorda zum Beispiel ist ein voll-
wertiger Software-Synthesizer mit einem spe-
ziell entwickelten, intuitiv mit der Maus spiel-
baren Interface. Das Instrument kann zwar in
seiner Ursprungsversion nur allein gespielt
werden, bietet aber die Funktion, eine Art Par-
titur des eigenen Spiels aufzuzeichnen und
online zur Weiterverarbeitung anzubieten. Ein-
zelne Stiicke — oder Improvisationen — erhal-
ten auf diese Weise generative »Nachkom-
meng, die auf einer zugehorigen Webseite in
einem regelrechten Stammbaum nachgehort
werden konnten’. Urheber ist das Kollektiv der
beteiligten Musiker, und anders als zum Bei-
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tal-Ensemble, das ebenfalls kollektive Urhe-
berschaft fiir seine Stiicke beansprucht, sind
hier die schopferischen Anteile nicht anhand
separater Stimmen zu differenzieren. Solche
Instrumente miissen hdufig erst konfiguriert
werden, bevor sie ein klingendes System erge-
ben. Dieser Aufwand und die dafiir nétigen
Kenntnisse kénnen so grof3 sein, dass die Be-
zeichnung »Werkstatt« eher zutrifft als der
Begriff »Instrument«, etwa bei netpd von Ro-
man Haefeli (2005), das seine Nutzer in die
Lage versetzt, den Programm-Code ihrer In-
strumente wihrend des Spiels zu modifizieren
(Echtzeitprogrammierung) und untereinander
auszutauschen®.

Die League of Automatic Music Compo-
sers (1978-1983) und ihre Nachfolgeformation
The Hub (seit 1985) setzen in ihren Perfor-
mances lokal vernetzter Computer fiir jedes
Stiick eigens konzipierte Netzwerk- und Gera-
tekonfigurationen ein. In diversen Varianten
loten sie das kommunikative und dsthetische
Potential dezentraler, kollektiver musikali-
scher Prozesse aus. »The content of the work
is shaped by the design of the instruments
being invented by the composers/performers.
Each new piece conforms to a uniquely desig-
ned software/hardware configuration. o4

Sie realisieren das Konzept der »Intra-Akti-
ong, bei dem die Musiker unmittelbar in die
musikalischen Handlungen der anderen ein-
greifen. Ahnlich wie beim Beispiel FMOL, nur
eben nicht sukzessive, sondern in Echtzeit, er-
hélt der Schopfungsprozess damit einen hohen
Grad der Kollektivitat, der mit akustischen
Instrumenten kaum zu erreichen ist. Vergleich-
bar wére hochstens etwa ein Gitarrenspiel, bei
dem eine Person die Biinde greift und eine an-
dere die Saiten zupft, ohne dass sie ihre Hand-
lungen synchronisieren. Strukturell dhnlich be-
ruhen die oft weltumspannenden Performances
des ORF-Kunstradios, zum Beispiel Radiotopia
(2002), auf weitgehend horizontaler Hierarchie
und machen damit ein gesellschaftspolitisch
hoch relevantes Charakteristikum von Netz-
werken zum Kern ihres Konzeptes. Dariiber
hinaus erkennen sie die technischen und struk-
turellen Vorgaben des Mediums als musikali-
sche Parameter an. »Basically a project like
Horizontal Radio is orchestrated through the
configuration of lines and channels, gateways
and interfaces and by determining frequency
ranges and access rights.«®

Paradigmen der Vernetzung

In den meisten Fillen von Netzmusik stellen
Musiker kein musikalisches Werk, sondern die
Mittel fiir die Erzeugung eines solchen zur

24 Verfiigung. Generell lassen sich dabei zwei

Paradigmen der Konzeption vernetzter Musik-
projekte erkennen.

Nach dem »Kompositionsparadigma« die-
nen Netzwerke der Suche nach neuen Mog-
lichkeiten musikalischer Interaktion, kollektiver
Komposition, partizipativer Rezeption und
damit auch neuen klangésthetischen Resulta-
ten. Nach dem »Kommunikationsparadigmac«
sind musikalisch-klangliche Phanomene nicht
der Zweck, sondern ein Mittel der Wahl, um
die immateriellen, schwer fassbaren Eigen-
schaften elektronischer Netzwerke und deren
Auswirkung auf individuelle und gesellschaft-
liche Kommunikation plastisch darzustellen
und gegebenenfalls zu kritisieren.”

Die Rezipienten sind partizipativ einge-
bunden und handeln in unterschiedlichen
Graden musikalisch verantwortlich. Auch die
Rezeption kann zwei verschiedenen Paradig-
men folgen. Nach dem »Play-Paradigmax«
begreifen die Nutzer ein Netzmusikprojekt
als spielerische Herausforderung, bei der es
musikalisch artikulierte Rétsel zu 16sen oder
instrumentale Vorgaben motorisch zu meis-
tern gilt. Nach dem »Jam-Paradigma« verfol-
gen sie das Anliegen, das zur Verfligung ste-
hende Instrument oder &hnliches nach ihren
asthetischen Vorstellungen erklingen zu las-
sen und in musikalische Interaktion mit an-
deren Nutzern zu treten. In der Praxis treten
diese idealtypischen Paradigmen auch in
Mischformen auf.'

Bedroom Producer

Eine grofse Bedeutung des Internet besteht
darin, musikalische Bildung und musikali-
schen Austausch auf spezielle Weise zu for-
dern. Ben Shneiderman charakterisiert den
vernetzten Computer mit dem Begriff Ge-
nex'". Er schlieBt mit dieser Bezeichnung an
Vannevar Bushs Konzept des Memex (Memo-
ry Extender) an, der mit Hilfe von Mikrofilm-
archiven das Bildungsmodell des Buches, des
Codex, durch die Verfiigbarkeit immenser In-
formationsmengen ersetzen sollte. Uber den
Memex geht der Genex als »Generator of Ex-
cellence« hinaus, indem er nicht nur den Wis-
sensspeicher gegentiber dem Buch und auch
dem Mikrofilmarchiv effektiv erweitert, son-
dern zusétzlich kreative und kommunikative
Werkzeuge an die Hand gibt'>. Wissens-
sammlung, didaktisch aufbereitete Aneig-
nung von Fertigkeiten, Innovation mit Hilfe
geeigneter Werkzeuge, Supervision durch
kompetente Peers und weitldufige Verbreitung
der Ergebnisse konnen beim Genex-Modell
unter der Bedingung, dass das gewdhlte in-
strumentale und musizierpraktische Prinzip
an einen vernetzten Computer anschlussfahig
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ist, vollstdndig innerhalb des Genex durchge-
fiithrt werden.

Den typischen Bildungsweg eines Bedroom
Producersw, also eines Musikers, der seine
Musik zuhause am vernetzten Computer
produziert, beschreibt Andrew Whelan'*. Er
beobachtete die Lernschritte anhand von Chat-
Vorgéangen in von vielen spezialisierten Chat-
Rooms, hier Breakcore und Ragga Jungle. Der
Musiker orientiert sich im Chat mit den Peers
iiber Stilmerkmale, Protagonisten etc. zuerst
stilistisch und sozial: Die Chattenden legen
mit ihren musikalischen Vorstellungen und ih-
rer Art der Kommunikation ihr »subkulturel-
les Kapital« offen'” und verhandeln unter-
schwellig oder auch ganz unverhohlen, ob ein
Neuling in der Runde willkommen ist. Wird er
angenommen, kann er sich zum Beispiel infor-
mieren, wo er die fiir ihn zweckméfigen Pro-
gramme herunterladen, wie er sie gegebenenfalls
frei schalten kann und wie sie zu bedienen sind.
Er erhdlt Hinweise, welche Samples sich fiir
den speziellen Musikstil und seine individuel-
len Bediirfnisse eignen und wo er sie finden
kann. Die Peers kommentieren seine Kompo-
sitionsversuche und geben ihm schlielich
Tipps, wie er fiir seine Musik am besten eine
Offentlichkeit finden kann'®.

Nicht alle musikalischen Bildungsmdoglich-
keiten im Internet realisieren das Genex-Mo-
dell so mustergiiltig wie das Beispiel der Mu-
sikerforen. Viele Online-Angebote bieten eher
vereinzelte Informationen zu Musikgeschichte
oder Spieltechniken, andere halten Noten oder
Horbeispiele bereit, wieder andere lassen die
Nutzer musikalische Gestaltungsweisen mit
Hilfe interaktiver Webseiten aktiv ausprobieren
oder offerieren Ubungswerkzeuge zur Gehor-
bildung oder dhnliches. Durch ihre Verbindung
tiber Erschliefungshilfen wie Suchmaschinen,
Link- und Mailinglisten bilden aber auch soli-
tdre Inhalte im Verbund letztlich ein Genex.

Online Music Collaboration

Ein Typus von Werkzeugen geht iiber das
oben beschriebene Genex-Beispiel hinaus, nam-
lich Programme, mit denen Musiker online
miteinander musizieren und die Grenzen des
Schlafzimmerstudios sich noch weiter auflo-
sen. Plattformen fiir Online Music Collabora-
tion (OMC) sollen Musiker in der Zusammen-
arbeit mit anderen rdumlich und zeitlich
unabhéngig machen. Sie unterliegen allerdings
Bedingungen, die das Musizieren beeintrachti-
gen. Eine Einschrankung besteht im Fehlen
korperlicher Prasenz und visueller Feedbacks.
Musikhorer sind zwar durch die Dominanz
von Ubertragungsmusik heute lingst daran
gewoOhnt, dass sie die Musiker nicht unbe-
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dingt sehen, auch wenn diese live spielen.
Musiker, die miteinander musizieren, benoti-
gen dagegen den visuellen Kontakt zum einen
ganz praktisch fiir verschiedene Abstim-
mungszwecke in Bezug auf das Tempo, den
Wechsel zwischen Formteilen etc. Zum ande-
ren wird die kérperliche Anwesenheit, vor al-
lem der gestische und mimische Ausdruck der
Spieler, auch als stimulierend fiir den kreati-
ven Austausch und die Ausdruckskraft ein-
geschitzt. Videotiibertragungen kénnen das
Problem mindern, aber nicht kompensierem.17

Noch tiefer greift das Synchronitédtspro-
blem, das ab einer geographischen Distanz
grofier als 1000 km aus physikalischen Griin-
den als storend wahrgenommene Latenzen
verursacht. Die gravierenden Auswirkungen
des Synchronitédtsproblems legen eine Unter-
scheidung in synchrone und asynchrone Prin-
zipien18 der OMC nahe: in »Online Jams« und
»post and edit«-Ansitze, wie Fokko Schulz in
einer eMail vom 20.2.2008 an den Autor
schrieb. Der asynchrone »post and edit«-An-
satz kann bis zu den eingangs erwdhnten Tra-
cker-Programmen der 1980er Jahre zurtickver-
folgt werden, mit denen Stiicke sukzessive —
zuhause — modifiziert und weiterentwickelt
wurden, um dann weiter zu zirkulieren. Das
Modell wurde vom Vorreiter heutiger OMC-
Software, der seit 1994 entwickelten Platt-
form Res Rocket Surfer, weitergefiihrt, wo
man in einem virtuellen MIDI-Studio Arran-
gements deponieren konnte, so dass andere
sie weiter bearbeiten konnen. Plattformen fiir
asynchrone OMC wie zum Beispiel
kompoz.com oder iCompositions legen ihren
Schwerpunkt heute auf ausgekliigelte Social
Software-Funktionen, die die Zusammenarbeit
der Bedroom Producer weniger technisch als
sozial unterstiitzen, indem Hilfsmittel fiir ef-
fektives soziales Networking, fiir moglichst
weit reichende Sichtbarkeit der Produktionen
(zum Beispiel iiber Podcasts oder Webcasts
ausgewdhlter Produktionen) und fiir den
Austausch von Tipps und konstruktiver Kri-
tik bereit gestellt werden. Die Audiobearbei-
tung erfolgt in diesen Fallen in verbreiteter
Musik-Software.

Bereits die Clients von Res Rocket Surfer
boten aber auch einen anndhernd synchronen
Spielmodus: Musiker, die sich zeitgleich in ei-
nem Studio befanden, spielten fortlaufend zu
einer z.B. 16-taktigen, kontinuierlich wieder-
holten Passage, in die jeweils zu Beginn eines
neuen Durchlaufes die im Durchgang davor
eingespielten MIDI-Noten der anderen Musi-
ker eingefiigt wurden — ein Ansatz, den Cardt
und Werner in ihrer Typologie der Umgangs-
weisen mit dem Latenzproblem'” als »Fake

13 Der Begriff charakterisiert
die hier beschriebene Produkti-
onsweise treffender als der &lte-
re Terminus des Homerecor-
ding, da dieser Musikertypus
haufig nicht im eigentlichen
Sinne aufzeichnet (recording),
sondern vielfach bereits beste-
hendes Klangmaterial (Samp-
les) verwendet. Der Ursprung
des Begriffs ist nach Whelan un-

gewiss.

14 Vgl. Andrew Whelan, Do U
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Peer-to-Peer Networks, In: M. D.
Ayers (Hrsg.), Cybersounds. Es-
says on Virtual Music Culture (S.
57-81), New York: Lang 2006.

15 Vgl. S. Thornton, Club Cultu-
res. Music, Media and Subcultu-

ral Capital, Wesleyan University
Press, Middletown 1996, S. 11f.

16 Vgl. Andrew Whelan, a.a.O.,
S. 66 f.

17 Vgl. Chris Brown, Wieso
Netzwerkmusik? in: Neue Zeit-
schrift fiir Musik, 165(5)/2004,
S. 25-26.

18 Vgl. M. M. Jensen & R. R.
Larsen, Beta Music. Online Mu-
sic Collaboration. Social Software,
Report der IT University Copen-
hagen 2007, S. 11f.. http://
betamusic.atlastop.com

(30.4.2008).

19 Vgl. A. Car6t & Chr. Werner,
Network Music Performance. Pro-
blems, Approaches and Perspecti-
ves, Paper im Rahmen der Kon-
ferenz Music in the Global
Village, Budapest 6.-8.9.2007,
2007, S. 3 f, http://
globalvillagemusic.net/wp-
content/uploads/
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Abb. 3: Analoges versus
digitales Modell, Quelle:
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ges and Opportunities of
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0.5.), http://
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durch den Autor

ware ninjam basiert ebenfalls auf diesem Mo-
dell, erlaubt aber die Reduktion des Zeitver-
satzes auf beispielsweise nur einen Schlag
(zum Beispiel eine Viertelnote) oder einen
Takt, so dass die Musiker in Bezug auf musi-
kalische Form neue Wege gehen miissen®
Wahrend dem Latenzproblem nur mit Kom-
promissen begegnet werden kann und das
»User Interface Design« sich den Grenzen der
Optimierbarkeit ndhert, wird aber zunehmend
die Strukturierung sozialer Interaktion und
Beforderung konstruktiver Gruppenprozesse
durch »Social Interface Design« als Potential
fiir das Musizieren aufgefasst®

Analoges versus digitales Modell

Das Musizieren mit vernetzten Computern
beruht auf einem prozessualen Musikbegriff,
auf kollektiver Autorschaft und Partizipation
der Rezipienten. Damit fiihrt es in besonderer
Pragnanz vor, was auch die musikalische Re-
zeptionskultur im Internet préagt: In stirkerem
Mafe als es fiir andere Medien gilt, sind Rezi-
pienten im Netz nicht auf den Status passiver
Endverbraucher zu reduzieren. Sie beteiligen
sich aktiv an Wertschdpfungsprozessen, schon
wenn sie zum Beispiel CDs rippen, indizieren,
kommentieren und verbreiten. Individualisier-
te Rezeptionsformen wie Radio on demand
und Podcasting integrieren partizipative, kol-
lektive Elemente in den alltaglichen Musikge-
brauch. Prozessuale Praktiken wie der Remix
haben Einfluss auf den Musikbegriff in der
Jugendkultur. (Abb. 3)

Cathy Allison stellt analoge und digitale
Umgangsformen mit Musik idealtypisch ge-
geniiber. Zweifelsfrei spielen alle zehn Merk-

male ihrer Beschreibung des digitalen Modells
in unterschiedlichen Féllen von musikalischer
Kultur im Internet eine tragende Rolle. Die
Auflistung der Merkmale kann aber dazu ver-
leiten, das Wandlungspotential des Netzes hin
zu einem sozialeren Umgang mit musikali-
scher Kultur zu {iberschitzen. Zum grofiten
Teil stehen die Merkmale des digitalen Modells
nadmlich im Widerspruch zu marktwirtschaft-
lichen Prinzipien. Zentralisierte Markte, plan-
mafige Vermarktung, Okonomie des Mangels,
Massendistribution, zentralisierte Content-
Auswahl, proprietdre Musiklizenzen und Di-
chotomie zwischen Schopfer und Konsument
sind Grundfesten des heutigen Musikmarktes.
Die Entwicklung der letzten Jahre lasst ver-
muten, dass so manches Prinzip des digitalen
Modells eher unterdriickt oder in den Dienst
des Marktes gestellt wird, als dass sich der
Markt entsprechend umorientieren wiirde.
Umgekehrt stellt sich zum Beispiel die
Frage, wie viele Rezipienten dauerhaft aktiv in
Prozesse der Auswahl, Organisation und Dis-
tribution von Musik einbezogen sein wollen.
Statistiken zufolge bringen sich heute nur klei-
ne Minderheiten im Web 2.0 aktiv ein, wih-
rend der grofie Rest sich seine Informationen
zwar aktiv selbst zusammensucht, aber nicht
produktiv agiert.22 Offen ist auch, welche
Aufgaben in kollektiven Prozessen dauerhaft
leistungsfahig und bedarfsgerecht erfiillt wer-
den konnen, das heif3t, in welchen Bereichen
das Kollektiv gegeniiber industriellen Struktu-
ren konkurrenzfahig ist. Diese Faktoren ent-
scheiden mafigeblich iiber die Frage, welche
Prinzipien des digitalen Modells den Medien-
gebrauch in Zukunft pragen. u

Analoges Modell

Digitales Modell

Diskrete, physische Tontrager (CD etc.)

Informationsbasierte Produktformate

Produktbasierte Einnahmen

Servicebasierte Einnahmen

Knappe, teure Produktions-Ressourcen

Ubiquitare, billige Produktions-Ressourcen

Zentralisierte Markte: The Big Five [bzw. Four]

Nischenmarkte: Tausende von Produzenten

Okonomie des Mangels/der Knappheit

Okonomie der Reichhaltigkeit: Popularitst
erzeugt aus sich heraus Verflgbarkeit

Massendistribution

P2P-/User-to-user-Distribution

Zentrale Content-Auswahl (Experten-Urteil)

Verteilte Content-Auswahl (kollektives Urteil)

PlanméafBige Vermarktung

Selbstorganisierende, emergente Vermarktung

Proprietare Musik

Musik mit offenen Lizenzmodellen

Dichotomie zw. Schopfer und Konsument

onvergenz von Schopfer und Konsument

Positionen



