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INTERNET- UND DIGITALISIERUNGSFOR-
SCHUNG NACH DER DESILLUSIONIERUNG

VON SEBASTIAN GIEBMANN

Als der Jurist Jonathan Zittrain im Jahr 2008 ein Buch mit dem sorgenvollen Titel
The Future of the Internet. And How to Stop it publizierte, lasen sich die meisten
seiner Argumente eher als birgerrechtliche Intervention. Bei einer genauen Re-
lektiire — die sich nicht am reiBerischen Buchnamen aufhilt — erweisen sich
Zittrains zeitdiagnostische Thesen als erstaunlich weitreichend und hellsichtig.
Lange bevor sowohl populire wie wissenschaftliche Diagnosen nach Edward
Snowdens Enthiillungen erniichternde Bilanzen gezogen haben, werden hier die
Folgen neuer 6konomischer Grundierungen des mobilen Internets erwogen. Was
macht Zittrains Diagnose auch nach der Desillusionierung — sowohl hinsichtlich
der politischen Okonomie des Netzes und seines Uberwachungscharakters —
weiterhin interessant?

Zunichst rekapituliert sie die Unwahrscheinlichkeit der offenen Innovations-
prozesse, die sowohl die Welt der Personal Computer (PC) und digital vernetzter
Anwendungen wie das World Wide Web (WWW) méglich gemacht haben.
Zittrains Analyse betont vor allem die so moglich gewordene Generativitat digita-
ler Medien, d.h. ihre fortwahrende Anpassbarkeit an lokale Gegebenheiten und
Arbeitsanforderungen. Diese Annahme fuB3t auf einer fiir die Computergeschichte
nicht selbstverstandlichen verallgemeinerten Freisetzung von Technologien als
universellen »general purpose technologies, die fiir eine breite Offentlichkeit von
Nutzerinnen und Nutzern bereitstehen. Fiir die Ara des PC galt dies trotz der
Dominanz von Microsoft Windows auf dem Markt der Betriebssysteme. Mit dem
Aufstieg des World Wide Webs und frei verfligbarer Software bis hin zur Open-
Source-Kultur stellte >Generativitdt« die Grundlage kooperativer Nutzungsprakti-
ken dar. Kurz gesagt: »Generativity is a system’s capacity to produce unanticipa-
ted change through unfiltered contributions from broad and varied audiences.«!:
und sie ist in geschichteten Architekturen umso gréBer, je mehr Rekursionen sie
zulasst.

Zittrain illustriert dies anhand von lllustrationen, die den PC und das Internet
in Gestalt eines Sanduhrmodells darstellen: In der Mitte der Sanduhr stehen zum
einen die Betriebssysteme Windows, Linux und MacOS und zum anderen das
grundlegende Internetprotokoll IP. Zwischen den einzelnen Ebenen — von der
Hardware des Prozessors bis zur einzelnen Software, von der Materialitit der
Kabel bis zur Email-Anwendung — ist umso mehr Generativitit moglich, je mehr
rekursive Operationen zwischen den Schichten méglich sind. Entsprechende ge-

| Zittrain: The Future of the Internet, S. 70.



nerative Systeme verfligen lber fiinf Eigenschaften: Wirksamkeit, Anpassbarkeit,
Nutzerfreundlichkeit, Zuginglichkeit und Transferierbarkeit.2

Die Effekte einer so verstandenen Generativitit umfassen positive Auswir-
kungen, wie dezentral kooperativ genutzte Software und Inhalte im Falle der Wi-
kipedia, aber auch negative Dynamiken, etwa die Verbreitung von Viren und
Spam im Internet. Zittrains Krisendiagnose setzt bei den Reaktionen auf diese all-
tagliche Kontrollproblematik an und nicht etwa, wie man vermuten kénnte, bei
dem mittlerweile historischen Versprechen eines Web 2.0, das primar aus nut-
zergenerierten Daten besteht. Es waren gerade die negativen Netzeffekte, die zu
einem Aufstieg vergleichsweise zentraler »tethered appliances« gefiihrt haben: Mit
der Einfilhrung des iPhones und dem Aufstieg einiger weniger, zentralisierender
Services bzw. Plattformen andern sich die Spielregeln der Generativitit — bis hin
zu ihrem moglichen Verlust zugunsten entsprechend eingehegter »owned publics«
und Uberwachungs- und Kontrollméglichkeiten, die ob der groBen zentralen Da-
tenrepositorien und der dauernden Anbindung der mobilen Gerite wesentlich
einfacher werden.

Dabei ist die Welt der mobilen digitalen Medien sicher nicht auf die radikal
beschrankten Anpassungsmoglichkeiten des frithen iPhones oder gar des On-
linerekorders TiVo festzulegen, auch wenn Zittrains Diagnose genau an diesem
Punkt einsetzt. Allerdings verschiebt sich das Generativitatsprinzip hier starker in
Mainstream-Nutzungspraktiken hinein, in denen die genutzten Gerite, Program-
me und Infrastrukturen Teil von »Medienkulturen der Intransparenz« werden.3
Dazu gehort die mittlerweile langjahrige Konjunktur von Programmen, die als im
Funktionsumfang beschrankte »Apps« vielfiltige Anwendungen im Sinne von
»special purpose computing« ermoglichen, aber auch der Aufstieg des audiovisuel-
len Social Web. So hellsichtig Zittrains Analyse war, so sehr bindet er doch die
Generativitat an bestimmte Architekturen von PC und Internet zuriick, obwohl
sie bis heute weitgehend eine Frage kooperativer Praktiken bleibt.

Was in The Future of the Internet als Generativitait bzw. Unberechenbarkeit
digitaler Medien bezeichnet wird, lasst sich auch als Kooperationsbedingung ver-
stehen, oder noch grundlegender als Teil der politischen Okonomie des Internets.
Ich werde deshalb im folgenden Begriffe und Probleme von »Daten«, »Software«
und »Plattformen« skizzieren, die die Grundlage fiir die veranderten Spielregeln
nach dem Web 2.0 darstellen, nicht zuletzt, weil sie Teil einer groBen Zahl von
Kontroversen sind. Der medienwissenschaftliche Umgang mit diesen gar nicht
mehr so neuen Gegenstanden bleibt meist noch unentschieden — teils, weil die
durch Analysen mobiler und digital-vernetzter Medien zu stellenden Methoden-
fragen gescheut werden, teils, da sich Daten, Software und Plattformen nur
schwer artefaktisch ordnen lassen und iiberwiegend praxeologische Zugriffe er-
fordern.

2 Ebd,S.7If.

3 So die Diagnose von Vehlken: Zootechnologien.



Die klassische Medientheorie hilft hier nur selten weiter. Fiir die Zeit nach
den an Sender-Empfianger-Modellen orientierten Massenmedien reichen selbst
die am klassischen Computer geschulten Kategorisierungen nicht mehr aus. An-
stelle von Speichern, Ubertragen und Bearbeiten als basalen kulturtechnischen
Funktionen des Computers riicken durch die digital-vernetzten Medien biirokrati-
sche Charakteristika wieder stirker in den Blick: Medien standardisieren, sie re-
gistrieren/identifizieren und setzen Personen, Dinge und Zeichen in Zirkulation.
Dies gilt fur Daten, Software und Plattformen gleichermaBen.

DATEN

Fiir wenige Gegenstiande treffen diese Einschatzungen so zu, wie fiir den ebenso
amorphen wie allgegenwiartigen Begriff der »Daten«. Der industrielle Hype um
»Big Data«, aber auch die weltweit verteilten Initiativen zur Offenlegung von
Verwaltungs- und Regierungsdaten adressieren dabei vor allem Offentlichkeiten,
die diese Wiederkehr und Radikalisierung der Sozialstatistik zwar kritisch reflek-
tieren, zugleich aber auf die Registrierung und Identifizierung in sozialen Medien
setzen. Hatte Zittrain die Generativitit digitaler Medien vor allem an den materi-
ellen und 6konomischen Charakteristika von PC- und Internet-infrastruktur und
ihrer Software fest gemacht, ist sie mittlerweile vermehrt auf die »Daten« transfe-
riert worden. Die politische Brisanz der — in einem solchen Setting unausweichli-
chen — Neuverhandlung von Kategorien des »Offentlichen« und »Privaten ist be-
reits an den laufenden Kontroversen absehbar. Mit der Registratur und
Freisetzung immer weiterer digitaler Daten sind die mit massenmedialer Zirkula-
tion und GroBrechnereinfiihrungen unternommenen normativen Einhegungen der
Datenverarbeitung weltweit unter Druck geraten.

Im Gegensatz zur fallenreichen Etymologie des Wortes lasst sich unter diesen
Bedingungen nicht mehr von Daten als etwas blo3 »Gegebenen, als puren tabel-
lierten, nummerierten und niedergeschriebenen Fakten sprechen. Vielmehr han-
delt es sich bei ihnen um eine in der digitalen Welt omniprasente Form von
>Grenzobjektens, die mittels Nutzungspraktiken erzeugt werden. Sie sind — im
Sinne von Susan Leigh Stars Kategorien — Teil von >Repositorien< der Datengene-
rierung und -speicherung und von >Formularen, Listen und Tabellen.4 Oder, mit
dem niichternen Charme des Gabler-Wirtschdftslexikons formuliert: Daten sind
»zum Zwecke der Verarbeitung zusammengefasste Zeichen, die aufgrund be-
kannter oder unterstellter Abmachungen Informationen [...] darstellen«.>

Dies lasst sich weiter ausdifferenzieren, z.B. nach spezifischen Arten wie Ein-
und Ausgabedaten, Stammdaten, Bewegungsdaten, (alpha-)numerischen Daten.
Die Liste ist fast unendlich erweiterbar, gerade wenn man den (blichen sozio-

4 Star: »Die Struktur schlecht strukturierter Losungen«.

5  Wohltmann/Lackes/Siepermann: »Datenc.



technischen Verwendungsweisen folgt: personenbeziehbare Daten aller Art, bio-
metrische Daten, Passenger Name Records, Internet- und Telefonverbindungsda-
ten, Inhalte einer Kommunikation, Geodaten und o&ffentliche Daten, vom Geset-
zestext bis offengelegten Regierungsdaten. Aus medienwissenschaftlicher Sicht hat
Marcus Burckhardt vorgeschlagen, zumindest vier allgemeine Gebrauchsweisen
des Begriffs in Rechnung zu stellen:

|. Daten als Vorstufe fiir Information,
2. Daten als Inhalte computertechnischer Operationen,
3. Daten als binar-digital codierter Text sowie

4. Daten als elementare (numerische) Information {iber Realitit.6

Dieser gewissermal3en denotativen Gebrauchsfunktion von Daten steht ihr Status
als Grenzobjekte gegeniiber, die fiir kollektive Interpretation, fiir computertechni-
sche Auswertbarkeit, fiir den spateren Zugriff und fiir das Verstandnis von Wirk-
lichkeit genutzt werden.” Es empfiehlt sich dabei, gegen die neopositivistischen
Annahmen der Mustererkennung in »Big Data« von guten Griinden fiir »schlech-
te« Daten auszugehen.8 Denn der Einsatz von Daten als Grenzobjekten beinhaltet
eine situative Abhangigkeit vom Kontext ihrer kooperativen Generierung und
Nutzung. Noch die gréBten verkniipften Datensdtze sind »gemacht«, und nicht
lediglich »gegeben«, auch wenn die pragmatische Gegebenheit von Daten durch-
aus als Voraussetzung fiir viele Formen des Datenhandelns? in Rechnung gestellt
werden kann.

Dessen kooperative Verfertigung und Analyse umfasst mittlerweile vorwie-
gend maschinelle Operationen, die eine starke Zunahme nicht-menschlicher
Agenten und groBe Opazitit der entsprechenden Algorithmen beinhaltet. Trotz-
dem darf dies nicht davon ablenken, dass sich in digitalem Datenhandeln
und -zirkulation eine der zentralen Annahmen von Susan Leigh Star stets neu ma-
nifestiert. Grenzobjekte miissen plastisch genug sein, um bei verteiltem Handeln
lokal anpassbar zu sein und gleichzeitig robust genug bleiben, damit sie nach einer
ganzen Serie verteilter Transformationen und Ubersetzungen ihre Integritit be-
halten. Auch »schlechte«, z.B. ad-hoc entstandene, unvollstindige oder unreine
Daten konnen als Grenzobjekte fungieren, solange sie sich in konkreten Arbeits-
ablaufen als plastisch und robust genug erweisen.

Stars offene Liste von Grenzobjekten war nicht an einer Differenz von analo-
gen und digitalen Vermittlungsprozessen orientiert, sondern am Status von Infor-
mation in Arbeitsprozessen. Zwar integrierte sie Bruno Latours Theorem der
»immutable mobiles« in die Kategorie der Formulare und Beschriftungen. Jedoch

6  GieBmann/Burkhardt: »Was ist Datenkritik?«, S. 2 f. Vgl. auch Pischel: »Big Data und
die Rickkehr des Positivismus«, S. 10f. zu den gesellschaftlichen Konventionen hinsicht-
lich von »Daten« als (quasi-materiellem) Rohstoff, Elementen des Selbst und individuel-
lem Besitz.

Thielmann: »Digitale Rechenschaft«, S. 382.

PaBmann/Gerlitz: »Good:« platform-political reasons for >bad« platform-data.«
Kaldrack/Kohler: »Das Datenhandeln«.

O 00



bestand Susan Leigh Star darauf, dass weniger Formkonstanz als die Re-
Reprisentation einer Information an jedem Punkt einer Kette von Ubersetzungen
maBgeblich ist: »[...] we can think of immutable mobiles as traveling along a path
of work, where the tensions between mutability and immutability are managed in
every situation. This path is a >re-representation path«.«!0 Dies entspricht der
fortwahrenden »mutability« von Daten weitaus besser als das postalisch-
logistische Modell von Latour, das allerdings seinen Wert hinsichtlich der doku-
mentarischen Qualitdt formstabil gehaltener Informationen behilt — speziell hin-
sichtlich wissenschaftlicher Datenverarbeitung. !

»Daten« wiaren so als »mutable mobiles« entlang der Pfade ihrer Nutzung be-
schreibbar. Sie wirken als Grenzobjekte, die Abstraktionsleistungen hervorbrin-
gen, aggregativer Bestandteil von Sammlungen werden, Visualisierungen erfor-
dern und spezifische Datenkollektive und Agenturen hervorbringen. 2 Ihre
generative Qualitidt hiangt von der Zuganglichkeit der entsprechenden Datenfor-
mate und Verarbeitungsprogramme ab. So gehért die von Jonathan Sterne anhand
des MP3-Formats skizzierte »Format Theory«!3 ebenfalls zum dem sich zwischen
Medienforschung und Science and Technology Studies formierenden Feld der Criti-
cal Data Studies.!4 Die Etablierung von »Formaten« weisen darauf hin, dass die
Gegebenheit von Daten durch materielle Formatierungs- und Berechnungspro-
zesse hergestellt werden muss, und auch fortwihrende Ubersetzungsprozesse
auf medialen Stabilisierungsleistungen beruhen.

SOFTWARE

Es gibt Software.!> Aber was verbirgt sich hinter dieser Annahme? Lev Manovich
hat in seinem 2013 erschienenen Buch Software Takes Command versucht, die Fol-
gen der Transformation von analogen technischen Medien in Software pointiert
festzuhalten. »Media after Software« bedeutet dabei nicht weniger, als die Konse-
quenzen der Digitalisierung von Text, Ton, Bild und Film durch ihre digitale Pro-
duktion zu bedenken — sowohl hinsichtlich genereller Funktionen (Software, die
jedes Medium modifizieren kann, »general purpose«) und medienspezifischer digi-
taler Werkzeuge (etwa zur Manipulation von Ton oder von 3D-Modellen, »special
purpose«). Obwohl Manovich dabei einem klassischen, an Wahrnehmungsprakti-
ken und Medientechniken gekoppelten Medienbegriff noch treu zu bleiben

10 Star: »The Politics of Formal Representationx, S. 92.
Il Latour: Science in Action.

12 GieBmann/Burkhardt: »Was ist Datenkritik?«, S. 8f. im Anschluss an Gitelman/Jackson:
»Introduction«.

13 Sterne: MP3. The Meaning of a Format, S. Iff.

14 Bowker/Star: Sorting Things Out; Gugerli et al.: Daten; Gitelman: »Raw Data« is an
Oxymoron; Kitchin: The Data Revolution, Fuller: »Data«; Reichert: Big Data.

I5 Vgl. Fuller: Software Studies.



scheint, weist hier »Software« bereits Gber ein solches Verstiandnis hinaus: »As de-
fined by application software and experienced by users, a >mediumc« is a pairing of
a particular data structure and the algorithms for creation, editing and viewing the
content stored in this structure.«!6

Die Medialitit von Software lasst sich aber auch aus einer anderen Perspekti-
ve begreifen.!7 So hat bereits Michael Sean Mahoney als Pionier der »history of
computing« in aller Deutlichkeit festgehalten, dass diese viele Sachen umfassen
werde, aber primir eine Geschichte der verwendeten Software sein wird. '8 Dazu
gehort, wie auch Kjeld Schmidt im Anschluss an Mahoney betont hat, der Charak-
ter des Computers und insbesondere von Software als »proteischer Technolo-
gie«, die durch Praxis formiert wird.!? Zu dieser Annahme gehdren nicht nur me-
thodische Pramissen hinsichtlich der Lesbarkeit des Programmcodes und der
durch ihn versammelten soziotechnischen Prozesse. Sie legt vor allem eine pra-
xeologische These hinsichtlich der »history of computing« nahe: Ein GrofBteil der
fur digitale Medien entstandenen Software ist als Kooperationswerkzeug entstan-
den, sei es fiir die Zwecke der Programmiererinnen und Programmierer, sei es
fur die Bedirfnisse von Institutionen und Firmen, sei es — wie von Manovich ge-
schildert — fiir die digitalisierten Arbeitsprozesse der klassischen Massenmedien
und ihrer technischen Formierung der Sinne.

Tatséchlich ist die »history of computing« bereits vor dem digitalen Compu-
ter untrennbar mit der Geschichte der Arbeitsteilungen verbunden.20 Die Ubiqui-
tat und Ausdifferenzierung von Software im 21. Jahrhundert verdeckt teilweise
diesen Fakt, der noch fiir die Welt des Computers als Biromaschine offen zutage
liegt.2! Die technisch-dkonomischen, aber auch biirokratisch-organisatorischen
Modalitdten der generellen Freisetzung von Software, die aus spezifischen lokalen
Arbeitszusammenhingen entstanden ist, sind dabei entscheidend fiir die Bestim-
mung dessen, was (vernetzte) Computer zu einem bestimmten historischen Zeit-
punkt »sind«. Die weitgehende Unbestimmtheit der Nutzungsweisen digitaler Re-
chentechnologie fordert gewissermaBen alle Akteure zur Konkretisierung der
»proteischen Technologie«, die bis hin zu generativen Konfigurationen wie im Fal-
le des IBM-PCs und des friihen World Wide Webs reicht. Eine solche Perspekti-
vierung verzichtet auf eine Griindungserzahlung, sondern vervielféltigt und liberla-

16 Manovich: Software Takes Command, S. 336.

17 Ich danke Irina Kaldrack und Erhard Schiittpelz fiir die gemeinsamen Diskussionen und
Gedanken zu Software als Herausforderung der Medienwissenschaft.

18 Mahoney: Histories of Computing, S. 65.
19  Mahoney: Histories of Computing, S. 59; Schmid: »Practice must speak for itself«.

20 Bud-Frierman: Information Acumen; Schmidt: Computer Supported Work and Coope-
rative Practices.

21 Agar: The Government Machine.



gert Kulturtechniken des Rechnens, »histories of computing« und »histories of
networking«.22

Altere Paradigmen, die etwa Computer primar als symbolische und symbol-
verarbeitende Maschinen zu denken erlaubten, bleiben dabei allerdings weiterhin
relevant. So lasst sich nach wie vor festhalten, dass Software und ihr Maschinen-
code primar zum Prozessieren von Zeichen dient und dabei Operationsketten in
maschinellen Code libersetzt, der wiederum zum Vollzug von Operationen einge-
setzt wird. Sie bleibt Teil der dritten Medienfunktion aus der klassischen medien-
theoretischen Trias Ubertragen — Speichern — Bearbeiten. Aber, wie Hartmut
Winkler festgestellt hat, verandert sich mit einer am Prozessieren geschulten Per-
spektive auch die Rolle der Medien: »Sie sind nicht langer channel of communica-
tion, sondern werden selbst zum Gegeniiber der Interaktion.«23

Man kann und muss dies sogar noch weiter zuspitzen: In der interaktiven und
kooperativen Softwarenutzung ist eine Differenz von Mittel und Medium nicht
mehr auszumachen. Software hat sich als Vermittler, Mittel und Zweck zur glei-
chen Zeit etabliert. Ihr kommt in einer von digital vernetzten Medien durchzoge-
nen Welt ein merkwiirdiger Zwischenstatus zu: Sie l6st in Entwicklung und Nut-
zung die Grenzen zwischen Produktion, Distribution und Rezeption auf.
Gleichzeitig realisiert sich Software immer nur im Prozessieren. Ihre Operationen
schlieBen dabei medienpraktische Vollziige und lehr- und lernbare Kulturtechni-
ken mit ein. Software organisiert die raum-zeitlichen Materialititen von Hardware
und Infrastrukturen und stellt Affordanzen und soziotechnische Skripte der Inter-
aktion bereit. Gerade letztere lassen — wie auch Hardwarearchitekturen24— bii-
rokratische und arbeitsformige Charakteristika von »Medien« i.d.R. deutlich zu
Tage treten.2>

Umso wichtiger werden fiir Softwaregeschichte und Software Studies zwei
zentrale Fragestellungen. Erstens gilt es nach den Modi der kooperativen Verferti-
gung zu fragen — nach den Arten und Weisen, wie Entwicklercommunities, In-
dustriekonsortien, Staaten, Institutionen, NGOs und einzelne Hacker und »Ama-
teure« ihre sozialen Rechenbedarfe in lauffahige Software lbersetzen und derart
erste digitale (Mikro-)Offentlichkeiten und Riume schaffen.26 Dabei haben die
wissenschaftlichen Praktiken seit dem ARPANET, aber auch die Ideale der Open-
Source-Kultur bisher die meiste Aufmerksamkeit erhalten. Christopher Kelty hat

22 Haigh/Russell/Dutton: »Histories of the Internet«.
23  Winkler: »Prozessieren, S. 6.
24 Krajewski/Vismann: »Computer Juridisms«.

25 So hat Thomas Haigh erst kiirzlich nachgewiesen, dass auch fiir die Umsetzung der Von-
Neumann-Architektur des digitalen Computers ein Primat der praktischen Umsetzung
galt. Haigh: »Stored Program Concept< Considered Harmful: History and Historio-
graphy«.

26 Kitchin/Dodge: Code/Space; vgl. auch Janning/Passig: »Notizen zu einer Sozialgeschichte
der Programmierungc.



fir die Dynamiken einer software-basierten Imagination sozialer Gruppen den
treffenden Begriff der »rekursiven Offentlichkeiten« gefunden.?” Sie zeichnen sich
im besonderen MaBe durch ein experimentelles Erproben neuer Kooperations-
formen aus — mitsamt darum gelagerter Kontroversen —, die gerade in ihrer
Nicht-Konsensualitdt durchaus breitere kulturelle Entwicklungen vorweg nehmen
konnen. Kaum eine Rekonstruktion der frilhen Softwareentwicklung kommt ohne
eine Diagnose der Anwendungen und Hilfsmittel aus, die sich eher ungeplant im
praktischen Vollzug als niitzlich und allgemein anwendbar erweisen.28 Jenes Ad-
hoc-Moment kennzeichnete bereits Douglas Engelbarts in den 1960er Jahren
entwickelte Agenda fiir ein kollektives »bootstrapping«.2? Dieser Prozess, ver-
standen als iterativer, rekursiver und kooperativer Lernprozess einer Gruppe von
Entwicklern, verkorperte gewissermaBen ein positives Feedback im kyberneti-
schen Sinne und ein kollektives »enhancement« der eigenen Handlungsraume.

Es wire aber zu kurz gegriffen, diese kooperativen Formen sich selbst orga-
nisierender digitaler Medienkulturen nur im akademischen nicht-kommerziellen
Feld verorten zu wollen, oder sie lediglich als Hiilsen einer »kalifornischen Ideolo-
gie« zu betrachten. Denn Entwicklungen from the scratch kennzeichneten nicht
nur das friihe ARPANET, dessen Entwickler weitgehend auf sich allein gestellt
waren. Sie sind ebenfalls fiir die globale Entfaltung der Softwareindustrie, aber
auch die Normierung und Standardisierung digitaler Telekommunikationsinfra-
strukturen maBgeblich.

Dies fiihrt zu einem zweiten, mithin medienhistorisch entscheidendem Frage-
komplex. Wenn es stimmt, dass die kooperativen Praktiken des Infrastrukturie-
rens Software maBgeblich mit hervorbringen30, wie lassen sich dann die Modi ih-
rer verallgemeinerten Nutzung modellieren? Sprich: Wie werden aus
spezialisierten digitalen Infrastrukturen »general purpose technologies«, die als
Kooperationsbedingungen im gréBeren MafBstab fungieren und Arbeitsteilungen
auch weltweit strukturieren kénnen?

Zunidchst empfiehlt es sich, ob der Unberechenbarkeit digitaler Medien von
a-linearen, briichigen, mitunter aber auch zyklisch wiederkehrenden Bewegungen
auszugehen. Offnungen, SchlieBungen und Generativitit von Technologien und
Infrastrukturen, spezieller Zuschnitt und allgemeine Verwendbarkeit (kommerzi-
ell oder als Gemeingut), Form und GroBe von softwarebasierten Medienagentu-
ren stehen dabei immer wieder zur Disposition. Softwareindustrielle Fabrikati-
onsweisen konnen vergleichbar a-linear aufeinander folgen (und ineinander
geschichtet sein) wie in Fernand Braudels Modellierung der longue durée wirt-

27 Kelty: »Geeks, Social Imaginaries, and Recursive Publics«. Vgl. zu vergleichbaren sozialen
Dynamiken auch die Arbeiten von Gabriella Coleman, John Postill und Annelise Riles.

28 Hellige: »Die Geschichte des Internet als Lernprozess«; Siegert: Die Geschichte der E-
Mail.

29 Bardini: Bootstrapping, S. 24f.

30 Schmidt: »Practice must speak for itself«.



schaftlicher Entwicklungen. Eine von Braudels entscheidenden Erkenntnissen be-
stand in der Einsicht, dass zwischen dem 15. und 9. Jahrhundert das teils im
Haushalt betriebene Handwerk, Verlagssysteme (»putting out«, bspw. in der Tex-
tilproduktion oder im Buchdruck), Manufakturen und Fabriken sich nicht sukzes-
sive ersetzten, sondern in immer wieder neuen Konstellationen wechselseitig
transformierten.3! Eine vergleichbare Perspektivierung empfiehlt sich auch zur
Orientierung in der Softwaregeschichte.

So stehen staatlich geférderte GroBforschung32, privatwirtschaftliche Bran-
chenlosungen, wissenschaftliches »bootstrapping« und die sprichwoértliche Gara-
genfirma in der Geschichte digital-vernetzter Programmierungen immer wieder
parallel nebeneinander — und generieren in der Uberkreuzung neue Formen der
Arbeitsteilung. Dynamik und Begriindung solcher Entwicklungen wiren dabei
nicht als immanente GroBen innerhalb der Geschichte des kooperativen Rechnens
zu verstehen, sondern wesentlich durch politisch-administrative und 6konomische
Bedingungen informiert. Fiir die US-amerikanische Mediengeschichte sind die
Konturen dieser politische Okonomie von Softwaretechnologien, die im Wechsel-
spiel zwischen politisch-administrativen und wirtschaftlichen Akteuren entstehen,
bereits klarer erkennbar. Gerade die Finanzierung von Grundlagenforschung, die
in staatlichen Agenturen unter Einbezug privatwirtschaftlicher Kontraktoren be-
trieben worden ist, hat in erheblichem MaBe zur allgemeinen Freisetzung von
Technologien beigetragen — inklusive der dazu noétigen Formierung von pro-
grammiertechnischen und organisatorischen »skills«, libergreifend akzeptierten
Programmiersprachen, verwissenschaftlichtem Wissen und etablierten Ausbil-
dungswegen.

Nicht von ungefahr entwickelten sich die Debatten um »Software Enginee-
ring« ausgehend von einer NATO-Konferenz in Garmisch-Partenkirchen 196833 —
ein krisenhafter Beginn unter international-militirischer Agide, der nur wenige
Jahre spiter innerhalb der gewachsenen National und International Conferences
on Software Engineering kaum noch erinnert wurde.34Es lassen sich fiir dieses
Muster noch zahlreiche weitere Beispiele anfiihren, die bis zu ganzen Infrastruk-
turen reichen. So war nach dem Ende des ARPANET das Forschungsnetz der Na-
tional Science Fundation NSFNET 1988 und 1989 zur Grundlage des Internets
geworden. Aber erst seine Privatisierung ab 1990, die mit der Hochphase des
Neoliberalismus zusammenfiel, schuf eine verallgemeinerte Zugangsméglichkeit

31 Braudel: Sozialgeschichte des 5. bis 18. Jahrhunderts; Afterthoughts on Material Ci-
vilization and Capitalism. Vgl. auch Schmidt: Cooperative Work and Coordinative Prac-
tices, S. 275f.

32 Flamm: Creating the Computer; National Research Council: Funding a Revolution.
33 Mahoney: »Histories of Computing, S. 87f.
34 Slayton: »The Contrary Networking of Software Engineering, S. 23.



auch fiir die kommerzielle Nutzung3> — flankiert von einer entsprechenden Ge-
setzgebung, die gezielt die Bildung neuer digitaler Markte im Blick hatte.36

Die kooperative Beschaffenheit von Software bis hin zu ihrem moglichen Sta-
tus als Kooperationsbedingung wird an ihren sozio-6konomisch dominanten — und
teils hegemonialen — Formen besonders deutlich. »Daten« und »Software« sind
vor allem durch serielle Produktion, Versionierung und Updates gekennzeichnet.
So obliegt es innerhalb einer durch Praxis geformten »proteischen Technologie«
neben den »Formaten« aktuell vor allem den »Plattformen«, eine gewisse Fundie-
rung und Stabilisierung von Medienpraktiken in digital-vernetzten Infrastrukturen
zu gewahrleisten.

PLATTFORMEN

Der Plattform-Begriff weist allerdings Ambivalenzen und Unscharfen auf, und ge-
nau dies macht ihn augenblicklich — wie zuvor die Netzwerksemantik37 — zum all-
gegenwartigen Grund der neuesten >sozialen Medien«. Vergleichsweise egalitar
daherkommend und zugleich mit einem Hintergrund in sozialen Bewegungen ver-
sehen, vereint er eine soziotechnische Grundierung mit dem Versprechen einer
fur alle Akteure moglichen Teilhabe, ja sogar einer Generativitit im Zittrain’schen
Sinne. Aus welcher Geschichte heraus hat sich dieses Verstandnis entwickeln
kénnen und mit welcher Art von Platform Studies lieBe es sich in seinen neuesten
Auswirkungen analysieren?

Kurz etwas zur Etymologie: Mitte des |6. Jahrhunderts wird die Plattform
aus dem Franzésischen (plate-forme) iibernommen, das sich wiederum dem italie-
nischen piattaforma verdankt. Sowohl die franzésische wie die italienische Varian-
te entstammen vorwiegend dem Vokabular der zivilen und militarischen Architek-
tur, die Plattform ist zunachst ein »flaches Bollwerk« und ein »starkes Fundament
fiir Wurfgeschiitze«.38 Pfeiffers Etymologisches Woérterbuch des Deutschen hilt fest,
dass sich nach der Etablierung der deutschen Schreibweise — in einem Wort mit
Doppel-P — im 18. Jahrhundert eine politische Auffassung von Plattformen im Sin-
ne von »politischer Standpunkt« oder »Parteiprogramm« unter dem Einfluss des
amerikanischen platform ab der 2. Halfte des 19. Jahrhunderts herausgebildet
hat.3°

Das Oxford English Dictionary fiihrt den fiir die jiingeren sozialen Medien so
entscheidenden Begriff ebenfalls auf das friihneuzeitliche Architektur- und Befes-
tigungswesen zuriick — auf der in der Regel erhéhten platform kénnen Personen
oder Objekte stehen, was sie zu einem Ort der symmetrischen Darstellung

35 Abbate: Inventing the Internet, S. 196f.

36 Geczy-Sparwasser: Die Gesetzgebungsgeschichte des Internet.

37 Boéhme: »Netzwerke«.

38 Pfeiffer: Etymologisches Wérterbuch des Deutschen, S. 1018.

39 Vgl. auch OED online vom 8. Oktober 2014, Lemma »platform«, Nr. 7a/b.



menschlicher- und nichtmenschlicher Akteure macht. Unter den nicht weniger als
I5 verschiedenen Bedeutungsschichten stechen einige hervor: die Architekturen
der industrialisierten Welt wie die platform des Bahnsteigs und die wiederum
raumlich erhéhten Gas- und Olplattformen, zudem die Emergenz des Begriffs fiir
soziotechnische Handlungsraume in der computerisierten Spatmoderne. Beson-
ders prominent ist hier die Kombination von maschineller Hardware und Soft-
ware: die Allianz des PCs mit Windows, von Konsolen wie der Sony Playstation
und Computerspielen bis zu Smartphones, z. B. mit Googles Android.

Schon aus der Sprachgeschichte heraus wird schnell ein grundlegender Zu-
sammenhang ersichtlich: Zum einen der materiell-architektonische Charakter von
Plattformen, zum anderen spitestens seit der Industrialisierung ihre spezifische
Funktion fiir menschliches Handeln. Diese geht ebenfalls bis in die friihe Neuzeit
zuriick, wie das OED fiir den figurativen Einsatz des Wortes bemerkt: »The
ground, foundation, or basis of an action, event, calculation, condition, etc. Now
also: a position achieved or situation brought about which forms the basis for
further achievement.«40 Dabei handelt es sich explizit um einen gemeinsamen
Grund fiir kooperatives Handeln, wie er auch in der politischen Wortbedeutung
erkennbar wird.

Die platform ist dann der Ort, von dem aus man eine grof3ere Menge in einer
politischen Versammlung adressiert und von der aus eine Gruppe mit geteilten
Werten handelt. Und sie wird, zunachst in den USA mit Bezug auf groBere media-
le Offentlichkeiten, zur »basis on which people unitedly take their stand and make
a public appeal; (hence) the major policy or set of policies on which a political par-
ty (or later also an individual politician) proposes to stand, as declared in electoral
manifestos, conventions«.*!

Es dirfte kein Zufall sein, dass bereits im 19. Jahrhundert eine Verschaltung
der gebauten Plattform mit einem — idealiter — fiir jeden vergleichsweise egalita-
ren Ort kooperativen Handelns stattgefunden hat. Seitdem werden in westlichen
Gesellschaften Plattformen als robuste Grundlage soziotechnischer Zusammenar-
beit verstanden. Wir haben es also mit einer Semantik zu tun, die ganz elementar
auf pragmatische Handlungserméglichung und -formierung (teils auch Standardi-
sierung) zielt. Zusammenfassend lasst sich mit dem Medienwissenschaftler Tarle-
ton Gillespie festhalten, dass der Plattformbegriff je nach Nutzungskontext gleich-
ermaBen architektonisch, politisch, figurativ oder »computational« verwendet
werden kann.42 Hinzuzufiigen wire die performative Nutzung. Oder, um es zu-
gespitzt zu sagen: Es handelt sich bei softwarebasierten Plattformen um markante
zeitgendssische Biihnen, Markt- und Schaurdume des Handelns, die weitgehend

40 OED online vom 8. Oktober 2014, Lemma »platform«, Nr. 3a.
41 OED, 8. Oktober 2014, Lemma »platform«, Nr. 7b.

42 Gillespie: »The Politics of Platforms«, S. 349 f. Vgl. zur computational platform auch die
Buchreihe Platform Studies bei MIT Press, www.platformstudies.com und Mont-
fort/Bogost: »Platforme.



auf eine »Kooperation ohne Konsens« setzen.®3 Sie generieren, modifizieren und
regulieren Sozialitdt und Mobilitat.

Plattformen zertifizieren durch Standardisierungsprozesse ihre Nutzerinnen
und Nutzer und ihre Subjektivierungspraktiken — und sie zertifizieren zugleich die
eigenen technischen Abliufe und die durch sie mobilisierten Objekte.44 Sie ver-
korpern, wenn einmal etabliert, »obligatorische Passagepunkte« fiir Nutzungs-
praktiken und Interaktion.4> lhre Zuginglichkeit durch soziotechnische Infrastruk-
turen ist deshalb eine politische Frage, und die Modi der Kooperation in der Regel
ein Streitgegenstand. Dies gilt heute vor allem fiir den Bereich der in Gestalt pri-
vatwirtschaftlicher, global agierender Plattformen daherkommenden »owned
publics«, z.B. Ebay, Amazon, YouTube, Facebook, WhatsApp, Twitter, Tumblr,
Netflix, AirBnB und die in Deutschland aktuell hochumstrittene Plattform des
App-basierten Fahrdiensts Uber.

Die kommerzielle Formierung von plattformbasierten Offentlichkeiten ver-
fugt allerdings liber eine langere medien- und wirtschaftshistorische Genealogie.
Bereits die Informatisierung des Zahlungsverkehrs in friihen digitalen »special
purpose«-Technologien vollzog sich explizit als strategische Bildung von Plattfor-
men, die zwischen heterogenen Akteuren vermitteln sollten. So zielte die Einfiih-
rung von Kreditkarten in den USA nach dem 2. Weltkrieg darauf, sowohl Handler
wie Nutzerinnen und Nutzer durch plattformvermittelte kooperative Zahlungs-
praktiken zu versammeln.4é In der Wirtschaftswissenschaft sind diese und ver-
gleichbare Phanomene als Teil von sogenannten »zweiseitigen Plattformmarkten«
modelliert worden, die auf Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT)
basieren.#7 In der Plattformwelt der sozialen Medien kehren diese Geschiftsmo-
delle in entgrenzter Form wieder, wobei sich hierbei vor allem Nutzerdaten als
Wahrung etabliert haben — eine Entwicklung im Bereich der »Big Datax, die eben-
falls bereits mit den friihen digitalen Scoringtechniken der Finanzindustrie zur so-
zialstatistischen Erfassung von Zahlungsfahigkeit beginnt.

Die in den Platform Studies gern betonten »platform politics«48 beginnen so
schon in der Friihzeit digitaler Medien, und treffen zu diesem Zeitpunkt bereits
auf eine vieldeutige longue durée des Begriffs. Zittrains Analysen setzten noch eine
Generativitit von Plattformen voraus, die dem offenen Kooperationsmodell der

43  Vgl. zur »Kooperation ohne Konsens« Star: »Die Struktur schlecht strukturierter Losun-
geng; Star/Griesemer: »Institutional Ecology, >Translations< and Boundary Objects«.

44  Busch: Standards.

45  Callon: »Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzungs, S. 149f. Sowohl die Platt-
form selbst kann als obligatorischer Passagepunkt verstanden werden, wie einzelne
zentrale technische Elemente, Objekte oder Personen.

46 Vgl. ausfiihrlicher Evans/Schmalensee: Paying with Plastic; Cortada: The Digital Hand,
Bd. 2; GieBmann: »Towards a Media History of the Credit Card«.

47 Rochet/Tirole: »Platform Competition in Two-sided Markets«.

48 Seemann: »Plattformneutralitit«; Hands: »Introduction: Politics, Power and >Platformati-

Vity««.



Wikipedia entsprach. Was aber, wenn der Plattformbegriff — wofiir historisch vie-
les spricht — normativ indifferent auszulegen ware?

Weitgehend unabhiangig von medienwissenschaftlichen Erwagungen haben
die Science and Technology Studies einen eigenen Zugriff hervorgebracht, der ge-
rade durch seine Herkunft aus der Medizinsoziologie eine notwendige Differenz
markiert. So haben Peter Keating und Alberto Cambrosio in einem bereits 2003
erschienenen Buch das Aufkommen von Biomedical Platforms in Krankenhdusern
analysiert, mit einem historischen Schwerpunkt auf dem spaten 20. Jahrhundert.
Ihr darin gezogenes theoretisches Reslimee verhandelt die Relation von Netz-
werkbildungen und einer regulierenden Kraft ihrer Umgebungen neu. So gehen
Keating und Cambrosio davon aus, dass es sich bei Plattformen um Konfiguratio-
nen von materiellen Komponenten und symbolischen Aktivititen, von spezifi-
schen Instrumenten und gemeinsamen Routinen handelt, denen durch Standardi-
sierung eine Kohirenz verliehen wird4?:

Insofar as they embody regulations and conventions of equivalence,
exchange, and circulation, platforms are not simply one among many
forms of coordination that include networks or, rather, they account
for the generation of networks or, at the very least, they are a condi-
tion of possibility for the very existence and transformation of net-
works.

The intermediaries that stabilize networks are produced and repro-
duced on the platform. Platforms supply networks with conventions,
generate novel entities, and entrench them in clinical routines.>°

Damit werden nicht nur einige Schwiachen der Akteur-Netzwerk-Theorie korri-
giert, sondern die Plattformnutzung wird generell als ein Handeln unter — teils
selbst geschaffenen — soziotechnischen Kooperationsbedingungen verstanden.
Plattformen sind dabei sicht- und fuhlbare Infrastruktur, die als Medium der Ko-
operation aktiv, generativ und gleichzeitig opak bleibt.>!

Man kann iiberlegen, ob Plattformen selbst Grenzobjekte im Sinne von Susan
Leigh Star sind und ob die urspriingliche, offene Liste von boundary objects darum
zu erginzen wire.>2 In jedem Fall bringen sie als Ort kooperativer Arbeit Grenz-
objekte hervor und lassen diese zirkulieren, idealiter sogar auf eine generative Art
und Weise. Aneignung, Modifikation und Lokalisierung einer Plattform machen
diese zu einer »boundary infrastructure« im Sinne von Geoffrey Bowker und
Susan Leigh Star — so sehr die Plattform auch Nutzungspraktiken regulieren und

49 Keating/Cambrosio: Biomedical Platforms, S. 21f.
50 Ebd.,S. 324.
51 Ebd.,S. 326.

52 Star: »Die Struktur schlecht strukturierter Losungen«. Gerade bei digitalen Plattformen
lieBe sich auch davon ausgehen, dass sie Repositorien und Formulare kombinieren.



standardisieren mag, so sehr muss sie doch (g)lokalen Arbeits- und Nutzungsprak-
tiken geniigen kénnen.>3

Diese unabdingbare, orts- und situationsgebundene Beschaffenheit bleibt da-
bei auch in gréBere Zusammenhinge einbettbar. Sie steht nicht im Gegensatz zu
mediendkologischen Ansitzen, sollte diese aber daran erinnern, dass auch gene-
ralisierte Umweltbedingungen soziotechnisch verfertigt werden. Wenn etwa
Mark Hansen aus gutem Grund schreibt, dass sich »in unserer gegenwartigen
Welt [...] die Medien von einem Funktionstypus, der durch Aufzeichnen, Spei-
chern und Ubertragen bestimmt wird, zu einer Plattform fiir die unmittelbare,
handlungserleichternde Verschaltung und Riickkopplung aus der Umwelt verla-
gert« haben,54 beschreibt dies zwar die Okologie mobiler Nutzungspraktiken di-
gitaler Medien durchaus. Aber auch diese agencies missen mit den biirokratisch-
regulativen Charakteristika von Plattformen, ihren standardisierenden, registrie-
renden, identifizierenden und zirkulatorischen Funktionen konfrontiert werden.

Anderenfalls lieBe sich auch die spezifische Funktion, die vor allem Social-
Media-Plattformen als »owned publics« in einem neuen Strukturwandel der digita-
len Offentlichkeiten mittlerweile weltweit einnehmen, kaum erkliren. Auch die
Infrastrukturierung von Offentlichkeiten ist zu einer Angelegenheit der plate-
forme, mithin zu einer Frage ihrer (digitalen) Architekturen, des Aufstiegs und
Verschwindens ihrer Popularitit geworden.

BUROKRATISCHE MEDIEN UND IHRE POLITISCHE OKONOMIE

Theorien digitaler Medien miissen sich im Vorlaufigen einrichten. Was eben noch,
wie in Zittrains skeptischer Zukunftsdiagnose als bewahrenswerte, weil generati-
ve Konfiguration von standardisiertem PC, freiem und offenen Internet erschien,
kann sich wenige Jahre spater als einzigartige historische Lage am Ende des 20.
Jahrhunderts herausstellen. So weist die aktuelle Forschung nicht nur darauf hin,
dass aus der Menge privatwirtschaftlich und administrativ aufgebauter digitaler
Netze der 1980er Jahre auch eine Art von »IBM-Internet« hatte entstehen kon-
nen.>> Ebenso war der kooperativ-meritokratische Modus der akademischen
Softwareentwicklung im Bereich der Netzwerkprotokolle mitnichten der einzig
gangbare Weg — der langsamere Weg der diplomatischen Aushandlung internati-
onale Standards zur digitalen Telekommunikation ware hinsichtlich demokrati-
scher Grundwerte eher akzeptabel gewesen. Andrew L. Russell ist sogar so weit
gegangen, die Urspriinge des Internets in vergleichsweise kleinen Entwickler-
communities als »autokratisch, und nicht demokratisch« zu bezeichnen.>6é Mit an-
deren Worten: Wir verstehen erst jetzt, nach Snowden, mit der historischen Er-

53 Bowker/Star: Sorting Things Out, S. 3 14.

54 Hansen: »Medien des 21. Jahrhundertsx, S. 371.

55 Campbell-Kelly/Garcia-Swartz: »The History of the Internet. The Missing Narratives«.
56 Russell: Open Standards and the Digital Age.



forschung der neoliberalen Wende in den 1980er und 1990er Jahren und im Kon-
trast zur sowjetischen Digitalisierungsgeschichte>’, welche historisch einmalige
Konstellation das Internet, seine Ende-zu-Ende-Architektur und seine weitestge-
hend offenen Standards hat freisetzen konnen. Der in einem weltpolitisch gliickli-
chen, soziotechnisch generativen Moment mogliche Aufstieg des World Wide
Webs hat aber zu lange zwei Tatsachen verdeckt:

|. Die kooperative Verfassung des Internets, seiner Datenverarbeitungen,
Softwareprogrammierungen und Plattformen ist im ontologisch unbestimmten
Raum digitaler Medien »subject to change«. Kooperationsbedingungen werden
durch Verianderungen digitaler Arbeitsteilungen neu bestimmt und ausgehandelt.
Normative Einsitze spielen dabei nach wie vor eine Rolle, werden aber allzu oft
durch politisch-6konomische Realien an den Rand gedrangt.

2. Die biirokratischen Charakteristika der Netzinfrastruktur und die Adres-
sierungs-, Registrierungs- und Identifizierungspraktiken in digital-vernetzten Me-
dien spielen den staatlichen und 6konomischen Agenturen in die Hande, die be-
reits frihe »special purpose«-Digitalisierungen aufzubauen wussten -
Verwaltungen, Geheimdienste, Militar, Banken, Versicherungen, Werbenetzwer-
ke usw. Die Social-Media-Plattformen beerben und transformieren zumeist deren
Geschiaftsgrundlagen, weshalb sich immer mehr der Eindruck eines medienkultu-
rellen »more of the samex« einstellen kann.

All dies spricht dafiir, die medientheoretischen Grundlagen neu zu justieren
und fiir die kooperative Begriindung digital-vernetzter Praktiken die Quellen sozi-
aler Macht angemessen zu berticksichtigen. Zur Vorlaufigkeit der Analyse von Da-
ten, Software und Plattformen gehort ein politisch-6konomisches Innehalten in-
mitten der beschleunigten Digitalisierung.
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