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(GID) 193 im April 2009 (http://www.gen-
ethisches-netzwerk.de).

2) ,,SNP“ steht fiir ,single nucleotide polymor-
phisms®, das sind Variationen einzelner Basen-
paare, die vor allem Hinweise auf Erkrankungs-
wahrscheinlichkeiten geben sollen (vgl. Hiising
et al. 2008).
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Neuere Entwicklungen des In-
ternets und der Medienindustrie
Ergebnisse eines STOA-Projekts

von Knud Bohle, ITAS

Die Uberschrift dieses Artikels ist eine freie
Ubersetzung eines etwas liangeren engli-
schen Projektnamens: ,,Looking Forward in
the ICT and Media Industry — Technological
and Market Developments“. Dieses Projekt
ist eines der von der European Technology
Assessment Group (ETAG) fiir das STOA-
Panel des Europdischen Parlaments durch-
gefuhrten Projekte. Im November 2007
nahm ITAS seine Arbeit auf, der Endbericht
lag im Juli 2008 vor und wurde im Februar
2009 freigegeben (Bohle et al. 2008b). Eine
englischsprachige Zusammenfassung der
Projektergebnisse wurde bereits im No-
vember 2008 als ,,EFMN Brief 154 im Rah-
men des ,,European Foresight Monitoring
Network“ veréffentlicht (Béhle 2008). Hier
soll es darum gehen, wesentliche Ergebnis-
se in knapper Form erstmals auf Deutsch
vorzustellen. Nach einleitenden Hinweisen
zu Zielen, Methoden und Fokus der Studie
werden ausgewahlte Ergebnisse einmal im
Hinblick auf Sektoren der Medienindustrie
und zum anderen bezogen auf die weitere
Entwicklung des Internets dargestelit.

1 Zielsetzung, Methoden und Fokus des
Projekts

Das Ziel der Studie war es, solche Entwicklun-
gen im Bereich der Informations- und Kommu-
nikationstechniken (IKT) zu identifizieren, die
nennenswerte Auswirkungen auf die Medienin-
dustrien haben. Um das breite Thema handhab-
bar zu machen, wurde eine Fokussierung auf
Web-2.0-Entwicklungen vorgenommen, die das
Aufkommen computerbasierter, vernetzter elekt-
ronischer Medien und die zunehmende Bedeu-
tung der Internetnutzer als ,,Prosumer” ein-
schlieen. Die Fokussierung der Studie filir das
Européische Parlament auf das Web 2.0 reflek-
tiert die Bedeutung, die dem Thema vonseiten
der Europdischen Kommission zugemessen
wird, was sich etwa an der 12010-Initiative able-
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sen ldsst. Entsprechend wurde Wert darauf ge-
legt, gerade auch die Studien und Dokumente
systematisch auszuwerten, die fiir die Européi-
sche Kommission verfasst wurden und im Dis-
kurs tiber ,,digitale Inhalte* und die Zukunft der
IT- und Medienindustrie auf der europdischen
Ebene eine Rolle spielen.

Zusitzliches Expertenwissen fand auf zwei
Wegen Fingang in die Studie: Zum einen wur-
den Experteneinschitzungen in einem Work-
shop mit Parlamentariern und Experten zum
Thema ,,ICT & Media Industries in the Times of
Web 2.0“ eingeholt, der am 28. Juni 2008 im
Europdischen Parlament stattfand (Bohle et al.
2008a). Zum anderen wurden einzelne Experten
zu sehr spezifischen Themen (z. B. Computer-
spielen, Digital Rights Management [DRM],
»semantic web®) befragt. Thnen wurde per E-
Mail eine von der Projektgruppe ausgearbeitete
Einschédtzung zu einem der Themen vorgelegt,
und sie wurden aufgefordert, die Ausarbeitun-
gen, die einen Umfang zwischen einer und acht
Seiten hatten, zu kommentieren. Von 35 ange-
schriebenen Experten lieBen sich 25 auf das
Verfahren ein. Die Kommentare fielen unter-
schiedlich lang aus: Einige waren eher knapp
gehalten, andere mehrere Seiten lang. In einzel-
nen Fillen wurde die Kommunikation zwischen
Projektmitarbeitern und Experten noch per E-
Mail oder Telefon fortgesetzt.

2 UGC-Plattformen als neue Medien im
Web 2.0

Web 2.0 wurde in dem Projekt pragmatisch als
Kurzform oder genauer noch als Chiffre ver-
wendet fiir das Zusammenspiel neuerer techni-
scher Entwicklungen, neuer Kommunikations-
formen und einer sich wandelnden Medienland-
schaft vernetzter digitaler Medien. Grundlagen
dieser Entwicklungen sind die offene Architek-
tur des Internets und seine Standards, die neuen
Anwendungen und Diensten von Beginn an die
Chance globaler Reichweite und der Interopera-
bilitdt mit anderen Diensten er6ffnen. Hardware-
entwicklungen haben vor allem die Verbin-
dungsfahigkeit und die Performanz der Distribu-
tionskanile verbessert. Breitband und Konver-
genz sind die einschldgigen Stichworte fiir eine
Infrastruktur, die neue, erweiterte Medienange-
bote erlaubt. Bei den Softwareentwicklungen,
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die mit dem Web 2.0 assoziiert werden, sind
Fortschritte der Client-Server-Kommunikation,
neue Programmiersprachen und Tools, ,,soziale
Software” und leicht benutzbare und glinstige
Hilfsmittel zur Erstellung und Bearbeitung digi-
taler Inhalte zu nennen, aus deren Zusammen-
wirken neue Kommunikations-, Kooperations-
und Medienformen erwachsen kénnen.

Mit dem Web 2.0 entstehen zweifellos
neue Medienformen. Eine Form, die derzeit
groBles Interesse auf sich zieht, sind die soge-
nannten ,,UGC-Plattformen®. UGC (User Gen-
erated Content), etwa ein einzelner Blog, private
Fotos oder Videos, bedienen bestenfalls einen
kleinen Adressatenkreis, aber dadurch, dass
,,UGC-Plattformen* zahllosen Nischen Platz
bieten und sie zu einem Gesamtangebot fiir die
Nutzerschaft verkniipfen, werden die Plattfor-
men selbst zu einem neuen Medium. Hinzu
kommt, dass die Nutzer dieser Plattformen nicht
einfach nur Lieferanten von Inhalten sind, son-
dern auch Broker, die zwischen Angebot und
Nachfrage vermitteln (wenn sie z. B. Inhalte
verdndern, verschlagworten oder empfehlen).
Die Anbieter oder Betreiber dieser Medien sind
in der Regel profitorientierte Unternehmen (aber
nicht unbedingt profitabel). Werbefinanzierung
spielt auch hier — wie bei vielen anderen Me-
dien — eine wichtige Rolle. Die angebotenen
Inhalte stammen iibrigens keineswegs nur von
Endnutzern, sondern in vielen Féllen auch von
Medienunternehmen. UGC-Plattformen sind
neue Medien, die mit herkommlichen Medien-
angeboten konkurrieren. Das ist offensichtlich
im Bereich der Enzyklopédien, der ,,Erotik* und
wird sich vermutlich bald auch im Markt fiir
Musikvideos zeigen.

3 Die wachsende Bedeutung der
Onlinespiele als neues Medium

Zahlen konnen belegen, dass das Internet in-
zwischen der Wachstumsmotor der Medien-
und Unterhaltungsindustrie ist. Traditionellen
Medien, die ins Internet migrieren, gelingt es
teilweise, schwichere Wachstumsraten oder
sogar Verluste beim konventionellen Vertrieb
zu kompensieren. Die hochsten Wachstumsra-
ten weisen allerdings die Medien auf, die von
vornherein digital erzeugt werden, wie etwa
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Computerspiele. Deshalb hat sich die Studie
ausfithrlicher damit befasst.

Erst seit Kurzem wird die Bedeutung der
Spieleindustrie als Segment der Medienindust-
rie erkannt. Mit webbasierten Spielen und
Computerspielen fiir mobile Geréte ist ein neu-
es Segment vernetzter elektronischer Medien
entstanden. Onlinespiele haben das Potenzial,
zum Medium fiir weite Teile der Bevolkerung
zu werden — nicht nur fiir junge, ménnliche
Spielbegeisterte. Onlinespiele treten in Kon-
kurrenz zu anderen Unterhaltungsmedien wie
Musik, Film und Fernsehen aber auch zu den
gerdteabhiangigen Computerspielen (Spielekon-
solen), die ihrerseits zunehmend mit Internet-
verbindungen ausgestattet werden und damit
die Abgrenzung von den Onlinespielen bereits
tendenziell aufheben. Okonomisch gesehen
sind die Massive Multiplayer Online Role-
Playing Games (MMORPGs), die von Tausen-
den, in einigen Féllen sogar Hunderttausenden,
gleichzeitig gespielt werden, noch am wichtigs-
ten. Das am schnellsten wachsende Segment
der Onlinespiele sind derzeit jedoch die ,,casual
games" — Gelegenheitsspiele, in die man sofort
einsteigen kann, um sich ein wenig abzulenken,
Langeweile zu vertreiben etc.

In dem Projekt wurde auch das Verhéltnis
von Computerspielen und Lernen am Compu-
ter thematisiert. Warum werden tausende Stun-
den mit Onlinespielen zugebracht, Lernsoft-
ware aber oft nach wenigen Stunden schon zur
Seite gelegt? eLearning-Anwendungen konnen
noch viel von Computerspielen lernen; ande-
rerseits aber kann Lernstoff auch in Spiele in-
tegriert werden, deren Hauptziel Unterhaltung
ist. Um netzwerkfdhige Lernsoftware und Spie-
le mit Lerninhalten besser nutzbar zu machen,
konnte es sinnvoll sein, auf europdischer Ebene
Empfehlungen zu entwickeln, welche Spiele
bzw. Anwendungen sich fiir welches Niveau,
welchen Schultyp etc. eignen. Dem vorausge-
hen miisste eine Art Inventarisierung dieser
Medienangebote und die Schaffung von Platt-
formen, wo nicht nur die Medien, sondern auch
Erfahrungen mit diesen Medien ausgetauscht
werden konnten. Das Web 2.0 bote dafiir die
Voraussetzungen.

4 Infrastruktur- und Gestaltungsfragen

Im Zusammenhang mit Web 2.0, dem mobilen
Internet, neuen Online-Medien und der Einbin-
dung von Nutzern in Wertschopfungsketten hat
die Studie vier Fragen genauer untersucht: (1)
ob fiir diese neuen Mérkte geeignete Zahlungs-
instrumente vorhanden sind, (2) wie im Web
2.0 Verletzungen des Urheberrechts begegnet
werden kann, (3) ob und wie ,,Prosumer®, die
zur Wertschopfung beitragen, an den Erldsen
beteiligt werden sollten und schlieBlich, (4) ob
im Mobilfunkbereich auf dem Weg zum mobi-
len Internet den Bediirfnissen der Inhalteanbie-
ter ausreichend Rechnung getragen wird.

41 Zahlungssysteme

Bei der Frage nach geeigneten Zahlungssyste-
men geht es in erster Linie um Micropayment-
Systeme. Die Lage ist gegenwiértig die, dass es
zwar keine ausgebaute Infrastruktur fiir Micro-
payments gibt und erst recht nicht fiir den grenz-
iiberschreitenden Zahlungsverkehr im Internet,
dass aktuell aber auch keine starke Nachfrage
danach auszumachen ist. Die heutzutage vor-
herrschenden Geschéftsmodelle (,,free content™,
Werbefinanzierung, Subskriptionen) kommen
ohne Micropayment-Infrastruktur aus. Die Situ-
ation ist aber nur auf den ersten Blick zufrieden-
stellend. Denn es fehlt immer noch an Mecha-
nismen fir direkte Zahlungen zwischen Privat-
personen im Internet. Fiir die Politik besteht
zwar kein akuter Handlungsbedarf, aber doch
die Aufgabe, die Entwicklungen zu beobachten
und die Wiinschbarkeit bargeldartiger Zahlungs-
systeme im Internet aus einer gesellschaftlichen
Perspektive zu reflektieren.

4.2 Identifizierungstechniken und
Urheberrecht

Nachdem sich DRM-Systeme zur Kontrolle der
Nutzung digitaler Musik nicht bewihrt haben,
ihr Einsatz riicklaufig ist und der Verkauf digita-
ler Musik in der Regel ,,DRM-free” ist, hat eine
schwichere Form der Kontrolle an Bedeutung
gewonnen, die manchmal als ,,forensisches™
DRM bezeichnet wird. Es geht dabei um Identi-
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fizierungstechniken fiir digitale Objekte (Musik-
stiicke, Filme etc.) und ihre Zurechnung zu Per-
sonen (etwa Handler, Kaufer), die mit den digi-
talen Objekten zu tun haben. Neben dem Einsatz
dieser Techniken im elektronischen Handel
digitaler Giiter, spielen sie im Web 2.0 eine
grofie Rolle bei den UGC-Plattformen, um dem
unerlaubten Hochladen urheberrechtlich ge-
schiitzter Materialien zu begegnen. Kritiker
zweifeln an der Effizienz der Verfahren, weil es
zu héufig zu falsch positiven Befunden kommt
(obwohl ein Inhalt nicht urheberrechtlich ge-
schiitzt ist, wird er dafiir gehalten) und zu falsch
negativen Befunden (das Urheberrecht wird
verletzt, aber das Programm lésst sich tduschen).
Ein weiteres Problem liegt darin, dass diese
Programme nicht mit Ausnahmen, d. h. mit den
im Urheberrecht formulierten Schrankenbe-
stimmungen, umgehen konnen. Ohne menschli-
che Urteilskraft und Interpretation ldsst sich in
vielen Féllen gar nicht bestimmen, was illegale
und legale Handlungen sind. Die Techniken
mogen ihren Nutzen haben, sie flir hinreichende
automatisierte Kontrollmechanismen zu halten,
wire ein Missverstindnis.

4.3 Ausbeutung der ,Prosumer”

Die Frage, ob es womoglich Ausbeutung der
»Prosumer® im Internet gibt, ist relativ neu.
Unterstellt wurde bislang offenbar, dass die
Nutzer ihre Inhalte im Eigeninteresse ins Netz
stellen und ihre Leistungen schon dadurch kom-
pensiert werden, dass sie bestimmte Dienste,
Anwendungen und Plattformen kostenlos nut-
zen. Die Stimmen, die die gegenwirtigen Aus-
tauschbeziehungen nicht als fair betrachten,
mehren sich. Einen Ansatzpunkt fiir eine Analy-
se bietet die Unterscheidung, die ein von uns
befragter Experte als ,,Risiko dreifacher Aus-
beutung* ansprach. Der Internetnutzer trage zur
Wertschopfung a) iiber inhaltliche Beitrage
(auch Kommentierung, Empfehlung, Bewer-
tung) bei, b) dadurch, dass er sein personliches
Profil und seine Kontakte im Internet bekannt
mache, und schlielich c) iiber die verwertbaren
Daten, die seine Aktivititen im Internet unwill-
kiirlich erzeugten. Von hier aus ldsst sich weiter
iiber angemessene Kompensationsmdoglichkeiten
nachdenken. Eine Teilung von Werbeeinnahmen
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zwischen UGC-Websitebetreibern und Inhal-
teanbietern ist ein Modell, das mancherorts be-
reits praktiziert wird (z. B. Googles AdSense
Micro-advertising).

4.4 Mobiles Internet

Mit Blick auf das mobile Internet wird in dem
Bericht die These aufgestellt, dass die gegen-
wartigen Strukturen im Mobilfunkbereich und
die gegenwirtige europdische Politik zur Neu-
regelung des Frequenzspektrums weder opti-
mal flir private noch kommerzielle Anbieter
von Inhalten sind (zu diesem Thema siche
auch die Rezension von Arnd Weber in diesem
Heft). Um das mobile Internet schneller zu
verbreiten, sollten Anreize fur Mobilfunk-
betreiber geschaffen werden, damit diese
schneller auf Internetstandards umstellen und
statt teurer SMS auf giinstige E-Mails setzen,
die ausfiihrbare Links zu Internetseiten zulas-
sen. Die europdische Politik konnte den Druck
auf Mobilfunkbetreiber z. B. dadurch erhéhen,
dass sie ihre Frequenzspektrumspolitik stirker
an den Interessen der Inhalteanbieter ausrichtet.
Konkret wird vorgeschlagen, zu diesem Fra-
genkomplex eine Arbeitsgruppe auf européi-
scher Ebene ins Leben zu rufen, an der Inhal-
teanbieter maf3geblich beteiligt waren.

5 Perspektiven der Internetentwicklung

In dem Bericht wird auf zwei Perspektiven der
weiteren Entwicklung des Internets eingegan-
gen. Die eine Perspektive thematisiert das
kiinftige Internet kurz gesagt als zunehmend
sinnlich aufgeriistete ,,virtuelle Realitdt, von
der uns digitale Medien wie MMORPGs und
,»Second Life* einen Vorgeschmack geben.

In der zweiten Perspektive steht die In-
formationsverarbeitung im Vordergrund und
das kiinftige Internet erscheint nicht mehr nur
als Netz der Netze, sondern als Datenbank der
Datenbanken. Wir sprechen vom Leitbild des
,,semantic web®“. Semantische Suchmaschinen,
semantische Webdienste und ,intelligente
Softwareagenten werden danach dem Wis-
sensarbeiter kiinftig alltdgliche Aufgaben ab-
nehmen. Die Idee ldsst sich am Beispiel der
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Planung einer Auslandsreise erldutern, bei der
Dienste wie Flugbuchung, Bezahlung, Wih-
rungsumrechnung, Zeitzonenberechnung, Fahr-
planauswertung fiir lokale Anschlussverbin-
dungen am Zielort, eine Hotelreservierung in
der gewlinschten Preisklasse etc. von dem
»Agenten sukzessive in Anspruch genommen
werden konnen, weil die Datenbanken bzw.
Dienste ,,semantisch* kompatibel sind, d. h. die
Daten, die an einer Stelle erzeugt werden, kon-
nen in eine andere Anwendung iibernommen
und weiterverwendet werden.

Semantische Technologien werden derzeit
sehr stark offentlich gefordert, und auf der Ebe-
ne der Standardisierung und der Implementie-
rung in spezifischen, eng begrenzten Anwen-
dungsbereichen hat es in den letzten Jahren gro-
Be Fortschritte gegeben. Ob ein Weg von diesen
Erfolgen im Kleinen zum ,,semantischen Web*
fiihrt, ist damit noch nicht gesagt. Die Anreiche-
rung des Web mit Semantik erscheint heute als
ein Prozess, der mit anderen Entwicklungen
zusammengeht: Briicken zwischen dem syntak-
tischen Web (html, xml) und dem semantischen
Web werden bendétigt, und ohne Engagement
von Internetnutzern wie beim Web 2.0 werden
die Millionen und Abermillionen Dokumente
niemals mit den nétigen inhaltlichen Beschrei-
bungen versehen werden. Insbesondere die Vi-
sion einer globalen semantischen Suchmaschine
erscheint heute noch realitétsfern.

Fragt man nach der Bedeutung des ,,se-
mantic web* fir die Medienindustrie, so ver-
muten wir, dass semantische Technologien die
wachsende Bedeutung von Sekundidrmedien
noch verstiarken werden, also solcher Medien-
formen, in denen keine neuen Inhalte veroffent-
licht werden, sondern die auf von anderen ge-
schaffenen Inhalten aufbauen, indem sie diese
auswerten, neu zusammenstellen und persona-
lisieren. Damit erhebt sich sofort die Frage
nach den Urheber-, Personlichkeits- und Eigen-
tumsrechten sowie dem Rechtemanagement bei
diesen aus vielen Quellen automatisch produ-
zierten Medienangeboten.
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