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Kurzreferat

Schlagworter:  Musik, Online  Musikvertrieb, Digitale Musikformate,
Datenstandards, Metadatenstandards, Musikindusieywnload-Plattformen,

Digitale Musik-Aggregatoren

Die Musikbranche hat im Bereich des Handels mitsgghen Tontragern einen
gewaltigen Einbruch erlebt. Im Gegensatz dazu hatieh die Umsétze im
Online-Musik Sektor im Jahr 2006 verdoppelt. Stadda fur digitale
Musikformate, Daten und Prozesse konnen den Akteume diesem neuen
Wachstumsmarkt dabei helfen, Aufwand und Kostemerlwzieren und digitalen
Musikvertrieb effizienter abzuwickeln. Die vorliag#e Arbeit bietet einen groben
Uberblick tiber die digitale Musikvertriebsbranchebsi der besondere Fokus auf
der Business-To-Business Beziehung zwischen Mugieggtoren und
Download-Plattformen (Online Music Stores) liegtie Szielt darauf ab,
herauszufinden inwieweit Musikdaten-, Metadaterd &mnozessstandards bereits
existieren.

In einem ersten Schritt erfolgt eine Rezensionalex ausgiebiger Literatur- und
Onlinerecherche gewonnenen wichtigsten Fakten dieedigitale Musikbranche
und die techniksoziologischen Ansatze Social Caotn Theory, Actor-
Network Theory und Theorie der grof3technischen édyst Die anschlieRende
empirische  Untersuchung erfolgt in Form von funfualiativen
Experteninterviews mit  Vertretern digitaler Musiktreebe und
Musikaggregatoren. Weiters werden durch teilnehraer®eobachtung des
Musikaggregators Soul Seduction Digital Distributio- ORDIS GnBR
zusatzliche Erkenntnisse tber das Forschungsfeldmgeen.

Die Ergebnisse der betriebenen Forschung zeigess @i Bedtrfnis der
untersuchten Akteure nach Standards vor allem fletaMaten und
Datenverarbeitungsprozesse besteht. In der Scblgssing wird daher
vorgeschlagen, dass sich die maéchtigsten Akteure Masikbranche auf
internationale Standards fur die oben aufgezahBereiche einigen sollten.
AuBBerdem liefert die Arbeit eine Reihe von Ansatggan fir weitergehende

Forschung im Bereich der digitalen Musikwirtschatft.
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Abstract

Keywords: music, digital music formats, online naudistribution, data standards,
metadata standards, music business, download iptetfo

The music industry has experienced a major slumpales of physical sound
storage media such as the compact disc. Contratyigprevenues gained in the
online music sector doubled in 2006. In this grayvindustry digital standard
formats and standard workflows in the electronicsimulistribution process could
help companies to lower their costs and work mdifeiently. This thesis
provides a rough overview of the digital music disition industry with a special
focus on the business-to-business relationship detwnusic aggregators and
music download platforms. It aims to clarify whathstandards regarding

workflow, music data and music metadata exist.

First, a review of literature is undertaken in ardi® gain knowledge about the
social construction theory and actor network theasywell as facts and figures
about the current digital music industry. Then figealitative interviews are
conducted with expert representatives of music egggors and online music
distributors. The interviews aim at identifying straining closure mechanisms
and uncovering details about the actors” attitusegards standardisation of

workflows and data.

The main outcome of the thesis is that there isealrfor standardisation of music
metadata, data processing and sales reporting quaese The findings suggest
that the most powerful actors in the music businespresented by the IFPI
(International Federation of the Phonographic Ihgdis need to agree on
international standards for the issues mentionedeabThe findings also provide
a list of starting points for further research aistussion about improvements in

the digital music sector.
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Executive Summary

Die vorliegende Arbeit setzt sich mit den zentréfeagen auseinander, inwieweit
es in der relativ neuen digitalen Musikbranche &aas fir die Abwicklung des
digitalen Musikvertriebs gibt, in welchen Bereichedas Setzen von
Standardisierungsmal3nahmen erforderlich ist und digse ergriffen werden
konnen. Gestutzt auf Erfahrungen aus dem musikehigtitlichen Arbeitsbereich,
wird als Ausgangsthese angenommen, dass derzeit mot Mangel an
Standardisierung vorliegt, welcher die Entwickludegy Branche hemmt.

Da eine Untersuchung der gesamten digitalen Muaiidite den Rahmen dieser
Arbeit sprengen wirde, liegt der Fokus auf dem iBess-to-Business Bereich
zwischen Musikaggregator und Download-Plattformen.

Von besonderem Interesse sind die Fragen, in wel&w®eichen die befragten
Experten den grof3ten Handlungsbedarf identifiziared ob Akteure gefunden
werden konnen, die sich mit dem Thema bereits aasdersetzen. Um diese
Fragen zu beantworten, ist es erforderlich dentalen Musikmarkt in seinen
Grundzigen zu beschreiben. Der Konsolidierungs- 8tahdardisierungsstatus
der Branche wird aus techniksoziologischer Perspektuntersucht. Hierfur
werden die wichtigsten Ansatze, Methoden und Bfgatis Social Construction
Theory und Actor-Network Theory herangezogen umeAke und Akteur-
Netzwerke zu identifizieren und die von ihnen unegeten Schliel3ungs- und

Konsolidierungsprozesse zu analysieren.

Hauptziel dieser Arbeit ist die Identifikation voDaten-, Metadaten- und
Prozessstandardisierungslicken  im  Forschungsfeldd umlie  damit
zusammenhangende Erwagung von moglichen MalinahrmenSehliel3ung
solcher Lucken. Die Identifikation der Lucken sdhzu fuhren, dass sich die
Akteure auch ganz im eigenen Interesse mit Mogedkk der Standardisierung
auseinandersetzen und diese ausschopfen um eingkt®advon Aufwand und
Kosten und einen reibungsloseren Ablauf inrer Géftstétigkeit zu erzielen. Im
Zuge der Verfolgung dieses Zieles werden Ansatze dié weitergehende
wissenschaftliche Untersuchung bestimmter Teillsbeei der digitalen
Musikbranche geboten. Eine Gegenilberstellung derdan Experteninterviews

-1V-
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gewonnenen Kernaussagen, soll in Kombination mit @kenntnissen aus
teiinehmender Beobachtung den Standardisierungsstir Prozesse und der
gehandelten Daten- und Metadaten innerhalb derdBeafeststellen, aber auch in
explorativer Weise neue Aspekte des Themas aufdeukd die Generierung

weiterer Thesen und Annahmen ermadglichen.

Zu den wesentlichen Ergebnissen der Arbeit gehOmsnerseits eine
Uberblicksartige Darstellung der digitalen Onlinedkvertriebsbranche und
deren Analyse aus techniksoziologischer Perspekéindererseits die konkreten
Resultate aus den Experteninterviews und aus keiileader Beobachtung, die
stark auf einen Mangel an Standardisierung vomall® Bereich der Metadaten
und der Datenverarbeitungsprozesse innerhalb desctitongsfeldes hindeuten.
Das Auffinden einer relativ neuen Arbeitsgemeinfichar Standardisierung von
Datenverarbeitungsprozessen in der digitalen Muarkthe stellt ein weiteres

wichtiges Ergebnis der Recherchen dar.

An dieser Stelle méchte ich mich herzlich bei meingrbeitgebern Stephan
Dorfmeister, MBA und Mag. DI Philipp Dorfmeister denken, ohne deren
Unterstitzung diese Arbeit nicht in dieser Formtande gekommen ware.
AulRerdem gebuhrt mein aufrichtiger Dank meinem ensshaftlichen Betreuer
Prof. (FH) Dr. Fritz Betz fur hilfreiches Feedbaaid theoretischen Input sowie
den Interviewpartnern Jack Campbell, Christiarr Hitorian Steinkogler, Florian
Waitzbauer und Volker Schwettmann, fir ihre gedyddi Hilfs- und

Gesprachsbereitschaft. Zuletzt mdéchte ich michrbeiner Familie und meiner
Verlobten Vera Kalman fir ihr Verstandnis und dieentale Unterstiitzung
bedanken, die sie mir wahrend der Entstehungseei\beit geschenkt haben.



B.Unger FHS Informationsberufé20

Inhaltsverzeichnis
1. Einleitung 1
1.1 Zur Themenwahl 1
1.2 Fragestellung - Bildung von Hypothesen und ¢faragsfragen 2
1.3 Aufbau & Methodik der Arbeit 4
1.4 Quellenlage, Forschungsstand, State of the Art 5
2. Digitaler Musikvertrieb — Ein Uberblick 7
2.1 Das Umfeld: Die digitale Musikvertriebsbranche 7
2.1.1 Die Anfange des digitalen Musikmarktes —
ein kurzer geschichtlicher Abriss 7
2.1.2 Akteure in der digitalen Musikbranche — Eipelblick 12
2.1.2.1 Musiker und Produzenten 14
2.1.2.2 Independent und Major Labels 14
2.1.2.3 Netlabels 16
2.1.2.4 Peer 2 Peer — Netzwerke 16
2.1.2.5 Download-Plattformen (MODs) 17
2.1.2.6 Digitale Musik Content Aggregatoren (DMCA) 17
2.1.2.7 Verwertungsgesellschaften 17
2.1.2.8 Die Verbé&nde der Musikwirtschaft 18
2.1.2.9 Hardware Hersteller 19
2.1.2.10 Die Konsumenten digitaler Musik 20

2.2 Das Forschungsfeld Aggregator — Download-felait
Der B2B —Handlungsbereich zwischen Digital Music
Content Aggregator (DMCA)und Music-On-Demand

Downloadplattform (MOD) 20
2.2.1 Die Versorgerkette im digitalen Musikvertrieb 22
2.2.2 Digitale Musikvertriebe —

Digital Music Distributors (DMD) 23
2.2.3 Digitale Musikaggregatoren —

Digital Music Content Aggregator (DMCA) 24
2.2.4 Music On Demand Download-Plattformen —

(MODs) 26

-VI-



B.Unger FHS Informationsberufé20

2.2.5 Mobile Music On Demand Download-Plattformen —

(Mobile MODs) 27
2.3 Der Forschungsgegenstand: Standards im Forgsfalith
Aggregator-Downloadplattform 28
2.3.1 Audio-Content und Content — Standards 29
2.3.2 Metadaten und Metadatenstandards 31
2.3.3 Prozesse und Standardprozesstypen 33
3. Theoretische Grundlagen der Technikgenese 36
3.1 Social Construction Theory 36
3.1.1 Hintergrund und ,Paten” von SCOT 36
3.1.2 Technikforschung und technologischer Deteismnos 37
3.1.3 Die Kernaussagen von sozialem Konstruktivesmu
und SCOT 37
3.1.4 Die Bedeutung von technologischem Determingsm
und SCOT fur die vorliegende Arbeit 40
3.2 Actor Network Theory 41
3.3 Theorie der grofdtechnischen Systeme /
Grol3e Technische Systeme 45
4. Netzwerke in der Musikvertriebsbranche 49
4.1 Ubersetzung der Theoretischen Grundlagen auf da
Forschungsfeld 49
4.2 Akteur-Welten 49
4.3.Akteure 51
4.3.1 Der Akteur ,ORDIS - Soul Seduction Digitaldribution* 52
4.4 Akteur-Netzwerke 54
4.4.1 Translationsprozesse 58
4.4.2 Translationszentren 58
4.4.3 Passage Points 59
4.4.4 Blackbox 59
4.4.5 Closure und Constraining Mechanisms 59

-VII-



B.Unger

4.5 Soziale, 6konomische und technische Faktoren

4.5.1 Erlauterungen der empirischen Methoden
Experteninterview und teilnehmende Beohauaip

4.5.2 Befragung von funf ,Produzenten®in der
digitalen Musikbranche

4.5.3 Analyse der Befragungsergebnisse

4.5.4 Erfahrungsbeschreibung aus der taglichenitobée
Soul Seduction Digital Distribution - ORDGNnBR

5. Interpretation und Schlussfolgerungen
6. Bibliografie
7. Anhang

7.1 Glossar

7.2 Leitfaden fur das Experteninterview mit finb8uzenten

Lebenslauf

-VIII -

FHS Informationsberufé20

60

60

63
66

75

84

87

91

91

93

95



B.Unger FHS Informationsberufé20

Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Die wichtigsten Labels und Vertrieba a

Osterreichischen Musikmarkt 15
Abbildung 2: Forschungsumwelt und Forschungsfeld 21
Abbildung 3: Die Versorgerkette in der digitalen stkwirtschaft 23

Abbildung 4: Akteur-Netzwerk um den DMCA ORDIS

(Content Perspektive) 55
Abbildung 5: Akteur-Netzwerk um den DMCA ORDIS
(Lokale Standardisierungsperspektive) 5 5

Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: Akteure am digitalen Musikmarkt 13
Tabelle 2: Einige am Markt aktive DMCA 25
Tabelle 3: Einige digitale Formate am digitalen i@ediMusikmarkt 30
Tabelle 4: Einige Beispiele fir Metadaten 32

-IX-



B.Unger FHS Informationsberufé20

1 Einleitung

1.1 Zur Themenwabhl

,Digital music is moving into the mainstream of somer life* (John Kennedy,
in: IFP1 2005, S.1).

Innerhalb der Musikindustrie gewinnt die in Formnvdigitalen Dateien legal
gehandelte Musik sowohl fir den Markt als auch dén individuellen User
immer mehr an Bedeutung. Breitband-Internet, sidkenKosten fir
Datenspeichermedien, qualitativ hochwertige MusikRamierungstechnologien
und ein vielfaltiges Angebot an unterschiedlichgrpkkationen fir den Online-
Einkauf sowie flr das Abspielen, Speichern, Kopmienéonvertieren, Editieren
und Versenden digitaler Musik haben diese zu einéviainstream

Unterhaltungskonsumgut fiir Internet-User werdesdas

Eine anschauliche Analyse des weltweiten digitaldmsikmarktes bieten die
Marktberichte der International Federation of ttmiographic Industry (IFPI).

Aufmerksame Musikinteressierte werden sowohl eapmde Vermehrung legaler
Musik-Downloadshops im Internet als auch eine ggstee Popularitat von
diversen Musikplayern (von Stand-Alone Mp3 Playesia dem iPod von Apple
Uber Softwareapplikationen fir das Abspielen uné&@nhen von Musik bis hin zu
Musikhandies) bemerkt haben. Der Handel mit digitalMusik in
unterschiedlichen Formaten boomt, was ein bedeatewittschaftliches Interesse
diverser Marktteilnehmer aus der Technik-, Untdtmads- und Werbeindustrie
zur Konsequenz hat. Neue Markte bringen aber aush ¥ielzahl von neuen
Herausforderungen mit sich. Eine dieser schwierigffgrausforderungen am
jungen digitalen Musikmarkt ist der Mangel an intional anerkannten
Standards.

Das Ziel der Standardisierung ist InteroperabiliEg scheitert aber immer wieder

an den ,Egoismen“ verschiedener Beteiligten (...g dieinen, sie wirden den
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Markt besser beherrschen kénnen, wenn sie etwgenes" entwickeln und auf
den Markt bringen (Tonspion, 2004).

Obwohl sich bereits erste internationale Arbeitpgen wie DDEX (Digital Data

Exchange) und Workshops zum Thema gebildet habdndentliche Trends in

die Richtung einer geregelten Abwicklung des Musikiiebs erkennbar sind, ist
die Branche von einer branchenweiten Standardisieder Musikdatenformate,
Metadaten, Musiktransfer- und Reportingprozesseh neeit entfernt. In vielen

Fragen kann man noch nicht von einer Stabilisieraley technologischen
Entwicklungsprozesse sprechen. Viele technologigetefakte befinden sich erst
im Konsolidierungsstadium. Das heil3t, dass es zuBewuf einige Komponenten
des digitalen Musikvertriebs noch Uneinigkeit unden Akteuren gibt, wahrend
in anderen Bereichen (Standardprozesse und Arbkitga bei den DMCA) eine

Vereinheitlichung oder zumindest eine Parallelisigr erkannt werden kann.

Deshalb méchte ich mich im Rahmen meiner Diplomanmi diesem Thema
auseinandersetzen. Als theoretische Grundlage wetderflir die aus der
Techniksoziologie stammenden Ansatze Social Coctstru Of Technology
(SCOT) und Actor-Network Theory (ANT) herangezogé@nhand dieser sollen
eine Analyse der relevanten Akteure und Akteur-iWetke durchgefihrt und
deren Probleme bei der Entwicklung technologischeefakte im digitalen

Musikvertrieb aufgezeigt werden.

1.2 Fragestellung - Bildung von Hypothesen und Forsghkfragen

Ziel dieser Diplomarbeit ist es herauszufindenweglichem Entwicklungszustand
sich die digitale Musikbranche im Bezug auf einenchenweite Standardisierung
und Vereinheitichung von gehandelten Audioformatevon gehandelten

Metadaten und von Datentransferprozessen befindet.

Es soll aber auch festgestellt werden, inwieweittetmehmensinterne
Standardisierungen von Daten-, Metadaten und Psemesorliegen. Weiters

sollen anhand der Ergebnisse aus qualitativen Expaterviews und



B.Unger FHS Informationsberufé20

teiinehmender Beobachtung der Geschaftstatigke#seDigital Music Content

Aggregators Standardisierungsliicken aufgezeigteverd

Aufgrund meiner bisherigen beruflichen Erfahrung dar Musikbranche, die
durch Erkenntnisse aus Literatur- und Onlineredieigestutzt wird, gehe ich in
einer ersten AusgangsiUberlegung davon aus, dass dgc junge digitale
Musikmarkt noch nicht abschlieRend konsolidiert. & gibt eine sehr grol3e
Anzahl an digitalen Online-Musikshops (siehe ProsMu2007), die durch den
jungst hinzugekommenen mobilen Musikmarkt mit egin Musik-Content
Angebot fir Handies und andere Mobilfunkgerate sagach anwéchst. Die
Anzahl der Musikaggregatoren, die Musik-Contentallen gangigen digitalen
Formaten anbieten, ist jedoch vergleichsweise kleh daher eher Uberschaubar,
weshalb ich meine Untersuchung auch in erster lanfediese Akteur-Netzwerke

fokussieren mochte.

An diese Ausgangsuberlegungen ankntpfend, werdeigeeiAusgangsthesen

aufgestellt, welche die Grundlage fir die Bildureg Borschungsfragen bilden.

o Es wird davon ausgegangen, dass es derzeit noch ikrnational
anerkanntes Regelwerk fur Daten-, Metadaten- umadd3sstandards fur
die Akteure und Akteur-Netzwerke im digitalen Musgktrieb gibt.

o Es wird weiters angenommen, dass es zum aktueigpunkt auch keine
offiziell anerkannte Stelle oder Institution gilatie sich gezielt mit der
Normierung und Umsetzung der oben genannten Stasdar

auseinandersetzt.

o Es wird vermutet, dass sich die digitalen Musikiebe Standards in
diesen Bereichen winschen, da diese eine Arbdiszend
Kostenersparnis sowohl auf Seiten der Aggregataterauch auf Seiten

der Download-Shops bewirken wtrden.

Eine empirische Untersuchung soll klaren, in wetcliBereichen des digitalen

Musikvertriebs eine Konsolidierung und Standardisig von Daten und

-3
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Prozessen besonders wichtig sein konnte und invtiesieh bei den zu
analysierenden Akteuren parallele Arbeitsprozessd #@hnlichkeiten beim
Umgang mit den Daten erkennen Ilassen, die einenatamsnkt fur

Standardisierungsmafl3nahmen darstellen konnten.

1.3 Aufbau und Methodik der Arbeit

Auf dieses einleitende Kapitel folgt eine Vorstaudes digitalen Musikmarktes
im zweiten Kapitel. In diesem werden dann das Udhfdas Forschungsfeld und
der Forschungsgegenstand der vorliegenden Arbeilautert. Die
Entstehungsgeschichte des Digitalen Musikvertrighd eine erste Vorstellung
der wichtigsten Akteur-Netzwerke und Akteure steltien Ausgangspunkt fur die
empirische Untersuchung dar.

Es folgt eine Einfihrung in die techniksoziologisnh Konzepte Social
Construction Theory (SCOT), Actor-Network TheoryN/A) und die Theorie der
Grol3technischen Systeme im dritten Kapitel. Hierdea wichtige Autoren
genannt und die fir den weiteren Verlauf der Arbedgsentlichen Begriffe

geklart.

Die erste Halfte des vierten Kapitels stellt einebedragung der
techniksoziologischen Konzepte und Begriffe auf Basschungsfeld und damit
eine Uberleitung von der Theorie zur Empirie daieser empirische Teil bildet
die zweite Halfte des vierten Kapitels und ist Br &orgehensweise durch eine
Methodenkombination gepragt. Einerseits wurden fjudlitative Interviews mit
Experten auf Seiten der Mitbewerber des Osterrsitiein digitalen
Musikvertriebs ORDIS durchgefuhrt. Andererseits aeur mir durch die
Anstellung bei ORDIS eine teilnehmende Beobachtdeg Akteure Uber einen
Zeitraum von zehn Monaten ermdglicht.

Sowohl in den Experteninterviews als auch bei déneéhmenden Beobachtung
wird auf die Punkte Datenstandards, MetadatenstdadaProzessstandards
(Transfer, Reporting)  jeweils gesondert eingegangenn  einer
zusammenfassenden Interpretation Interviewergebniad der Erkenntnisse aus
teiinehmender Beobachtung werden schlie3lich  die tspeechenden

Schlussfolgerungen gezogen.
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1.4Quellenlage, Forschungsstand, State of the Art

Die vorliegende Arbeit néhert sich dem Feld deritdign Musikbranche aus
techniksoziologischer Perspektive. Rammert (2000,1f§ bietet in seinem
Artikel ,Was ist Technikforschung“ einen groben Whleck iiber die historische
Entwicklung der Techniksoziologie von deren Ursg@m in der Grinderzeit der
Sozialwissenschaften bis hin zu den modernen Kdamegpon SCOT und ANT,
die sich in den 1980er Jahren herausbildeten. @4 der Techniksoziologie
bietet eine Vielzahl an basistheoretischen QueNem welchen vor allem die
Standardwerkdhe Actor Network Theory and Aftérafv & Hassard, 1999) und
The Social Construction of Technological Syste(Bgker, Hughes & Pinch,
1989) als Grundlagen fir den theoretischen TeibatieArbeit herangezogen

wurden.

Bezogen auf die Audioformate und deren Komprimigrummittels

unterschiedlicher Verfahren, wird seit Jahren istem wissenschaftliche
Forschung betrieben. Allen voran kann hier das IS@PEG (Moving Pictures
Experts Group) Projekt genannt werden, das fir eiReihe von

Komprimierungsstandards im Bereich der Audio- unddeddateiformate
zustandig ist. Das am MPEG Projekt beteiligte Fradier Institut in Erlangen ist,
wie in Kap. 2.1 beschrieben wird, fir den allsddeskannten Audio-Content-

Standard MP3 verantwortlich.

Wissenschaftliche  Forschungsarbeiten zum Thema dd&ta- und
Prozessstandards in der digitalen Musikbranche tkonim Zuge der Literatur-
und Onlinerecherche nicht gefunden werden, was digich die relativ kurze

Zeitspanne erklaren lasst, in welcher es digitMesikvertrieb Uberhaupt gibt.

Es gibt allerdings wirtschaftlich motivierte Projekzum Thema Standards im
Musikvertrieb. Diese sind von dem Bestreben gepragén digitalen

Musikvertrieb zu vereinheitlichen und einen effrgien, reibungslosen Ablauf der
Prozesse fur Content-Anbieter und Handler als duchMusikkonsumenten zu

gewahrleisten.
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Da das das Hauptaugenmerk der machtigsten Aktetmaldeke noch immer den
Problemen der Piraterie und des Kopierschutzes lgéibt das Bedurfnis nach
Standardisierung im Bereich der Daten und Metadadenzeit noch ein

Randthema. Allerdings haben sich wichtige Platterdn und Verbande von
Rechteverwaltern bereits 2001 im Rahmen des Musdustry Integrated
Identification Projects (MI3P Project) zusammengéstsen, um neue Richtlinien
fur die Rechte von Urhebern und Vermarktern bei da@erce und Online-
Angeboten zu entwickeln.

Aus dem MI3P Projekt entstand 2006 die aus elf thefemen und

Organisationen  fur  Musikproduktion, Rechteverwegtunund digitale

Musikdienste bestehende Arbeitsgemeinschaft Didgiaia Exchange (DDEX).
Diese Arbeitsgemeinschaft wurde mit dem Ziel gedsginMusik mithilfe neu

entworfener Standards im Online-Bereich besserermarkten.

Der Neuigkeitswert der vorliegenden Arbeit liegtr\alem in der Anwendung
techniksoziologischer Theorien und Methoden auf desativ neue
Untersuchungsfeld des digitalen Musikmarktes.
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2 Digitaler Musikvertrieb — Ein Uberblick

2.1 Das Umfeld: Die digitale Musikvertriebsbranche

Im Folgenden soll ein grober Uberblick tiber dieitdig Musikvertriebsbranche,
deren Entstehungsgeschichte sowie Uber die amalkdigitMusikmarkt aktiven
Akteure und deren Interaktionsweisen gegeben wer@eese Ausflihrungen
erheben keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit, de&m sind in erster Linie auf
jene Objekte und Zusammenhange fokussiert, die @zu@ auf die vorliegende
Arbeit von Interesse sind. Dies sind gleichzeitigcta jene Objekte und
Zusammenhange, welche in der empirischen Untersigcklirekt oder indirekt
die wesentliche Rolle spielen. Gleich vorweg, segjeamerkt, dass Kapitel 3.2 eine
ausfuhrlichere  Erlauterung der in  weiterer  Folge rwendeten
techniksoziologischen Begriffe Actor (Akteur) undctAr-Network (Akteur-

Netzwerk) enthalt.

2.1.1 Die Anfange des digitalen Musikmarktes — ein kurpeschichtlicher
Abriss

Die Geschichte der digitalen Musikwirtschaft isheischwer tberschaubare
Abfolge und Verkettung von Ereignissen gleichzedtidaufender technologischer
und wirtschaftlicher Prozesse. In den folgendendtden, wird versucht, einige
wichtige Ereignisse und Meilensteine aufzuzéhlealcte fir die Entwicklung

des heutigen professionellen digitalen Musikvebsiecine wesentliche Rolle

gespielt haben.

Die Entwicklung des Internet - vom urspringlich italischen Arpanet im Jahre
1969 bis hin zum multidimensionalen und multifunkilen Internet, wie wir es
heute kennen - sowie das Aufkommen des fir derchi3ehnittskonsumenten
mittlerweile problemlos zugénglichen World Wide Wetit seiner Vielzahl an
kommerziellen Angeboten und dynamischen Websitesrerwazwei der
fundamentalen strukturellen Voraussetzungen fur ¢handel mit digitalen

Formaten.
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Trotz eines nicht zu ignorierenden ,Digital Divideschaffte das Internet in
vielen Industriestaaten innerhalb weniger Jahre Eiemug in den Grof3teil aller

Privathaushalte.

Allein in Osterreich verdoppelte sich der Anteilrddaushalte mit PC und
Internetzugang innerhalb der letzten funf JahrehésiMedienforschung ORF,
2007). Durch diese ausgepragte Vernetzung wurdedallgs auch der Boden fur
Piraterie und illegalen Austausch von Dateien beteiwas den grof3en
Plattenfirmen (den so genannten ,Majors®) seit Agibe dieser neuen digitalen
Epoche ein Dorn im Auge war.

Parallel zur immer dichter werdenden Vernetzungelspiauch die rasante
Entwicklung der komprimierten digitalen Musikforreaeine wesentliche Rolle
im Entwicklungsprozess des professionellen digitaléusikvertriebs. Das von
Karlheinz Brandenburg, dem Leiter des Fraunhofestituts fir digitale
Medientechnologie in llimenau, bereits im Laufe dehtziger Jahre entwickelte
Audioformat ,Moving Picture Experts Group-1 Audi@yer 3“ (im allgemeinen
Sprachgebrauch als ,MP3" bekannt), war wohl eina terausragenden
Errungenschaften in diesem Zusammenhang.

Das mithilfe komplizierter mathematischer Algorittm aus dem
Originalaudioformat komprimierte MP3, braucht mitmnur noch ein Zwdlftel
jenes Speicherplatzes, den das entsprechende &iogmat (CDA oder WAYV)
benétigt. Dies hat auch eine dementsprechend kUtmsrtragungsdauer einer
solchen digitalen Datei zur Folge, was - abh&ngig der benutzten Leitung und
Ubertragungsart — einen raschen, effektiven undiwesten Transfer groRer
Mengen an Musik erméglicht.

1993 startete die Plattenfirma Geffen einen pidvaften ersten Gehversuch ins
Terrain der legalen digitalen Musikdownloads, indg@meinen 3 Minuten und 14
Sekunden dauernden Song der Band Aerosmith alsmymikmiertes WAV File
auf CompusServe fir registrierte User zum Gratisdoaah freigab. Der Download
dieses Files dauerte damals — abhéngig von dertdienulnternetanbindung -
zwischen 40 Minuten und mehreren Stunden (vgl.uS§a1994). In den Jahren
1995 und 1996 machten sich US amerikanische FimwienLiquid Audio oder
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RealNetworks mit ihren Musik-Streaming Technologiemen Namen. Der
Startschuss zum legalen, bezahlten Download vomsSon digitalen Formaten
fiel dem amerikanischen Fachjournalisten Bruce mtari2002, S. 69) zufolge
aber am 15. Juli 1997, als auf der heute wenig Hietn Website
www.musicblvd.com Songs um 99 cent zum Verkauf botgn wurden. Die Ara
der digitalen Musikdistribution hatte endgultig begen. Freilich dominierte aber
von Anfang an der illegale Austausch der urhebétsgeschitzten Musikdateien,
wéahrend die legalen bezahlten Downloads sich natit allzu grol3er Beliebtheit

erfreuten.

Insgesamt  fuhrten all diese technologischen Ermsg®aften und
wirtschaftlichen Entwicklungen zu einem drastischeRkinbruch des
Musiktontragermarktes, von dem sich die gesamtadra seit dem Anbruch der
neuen digitalen Ara nicht mehr erholt hat. Medieidbte bezeichneten MP3 im
Hinblick auf die potentielle Piraterie und illegakerbreitung von Musik als eine
Entwicklung mit der Sprengkraft der Atombombe fiie dMusikindustrie (vgl.
Frankfurter Allgemeine Zeitung, 2007). Die von IFRihrlich verzeichneten
weltweiten Umsatzrickgange im Gesamtmusikmarkibigsn dies.

Erst in der jingsten Vergangenheit konnten die dkidetzwerke ernsthaft damit
beginnen, einen digitalen Musikmarkt aufzubauenf das gewaltige Potential
eines funktionierenden digitalen Musikmarktes und sehr grol3e Nachfrage
nach digitalen Musikfiles waren sie ja bereits tiudas Aufkommen der Peer-to-
Peer Tauschboérsen wie Napster im Jahr 1999 aufararkgemacht worden (vgl.
Lange, 2001). Ermoglicht wurde der effektive Aufleines legalen Handels mit
digitaler Musik aber erst durch medienwirksame éliten der Musikindustrie auf
diese grol3en P2P Files-Sharing-Netzwerke wie Ngpsszaa oder Audiogalaxy,
was ein Umdenken und ein verandertes Konsumvernb#eden Endnutzern zur
Folge hatte. ,Ohne Napster gabe es heute keine SAsteme und
Downloadplattformen, kein Pressplay und keinen Applusic Store, stellt
Rottgers (2003, S. 162) in seinem Buch Mix, BurnR&L.P. zusammenfassend
fest. 1998 ging in den USA eMusic.com als eine elsten funktionierenden
legalen Downloadplattformen mit einem grol3en Repertan MP3 Singles und
Albums online. 1999 folgte SteamWAVes als eines desten Subscription
Services nach (vgl IFPI, 2004).
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In den Jahren 2000/2001 entstand in Grol3britanwierch das persénliche
Engagement des Kinstlers Peter Gabriel und deg&esammenarbeit mit den
Major Labels der legale Music-On-Demand Distribu@DbD2, was einen ersten
wichtigen Schritt in die Richtung eines professit@redigitalen Musikvertriebes

darstellte (siehe Sexton, 2000).

Im Marz des Jahres 2001, wurde Napster von einenGex&ht zur Einstellung

jeglicher Sharing-Aktivitaten im Zusammenhang miti@berrechtlich geschutzter

Musik verurteilt.

Andererseits spielte auch der unaufhaltsame allgeamiechnologische Fortschritt
auf dem Gebiet der Unterhaltungselektronik- undeR@mmunikationsbranche
eine Schlisselrolle. Dieser machte sich etwa d@ehtbandverbindungen mit
immer hoheren Datendurchsatzraten und verbessefnitStellentechnologie,
Vereinfachungen in der Informationsdarstellung untbrmationsibermittiung
durch so genannte Markup Languages wie XML oddfarm sinkender Kosten
der entsprechenden Datenspeichermedien bemerkbarR@tgers (2003, S. 5)
treffend feststellt, haben die vorwiegend relatimgen Musikkonsumenten von
heute ,keine Stereoanlage mehr, dafiir aber riegSegtplatten voll mit MP3s —
und ein dank neuer Technologien fein gewobenesaesziNetzwerk, Uber das
standig Medien getauscht werden.” Eine Vielzahktsthiedlicher Abspielgerate
fur digitale Musikformate kam sowohl in Hardware-Is aauch in
Softwareausfuhrungen auf den Markt. Der erste ptat®P3-Player wurde von
Diamond Multimedia 1998 angekiindigt und zwei Jamé&ter in Abstimmung mit
den von der Recording Industry Association of Armeri entwickelten
Kopierschutzauflagen auf den Markt gebracht. Bereih Jahr spater folgte der
AAC-Player ,iPod" von Apple nach. ,Am 23. OktobeeslJahres 2001 wurde die
erste Generation dieser Gerate vorgestellt* (skehakfurter Allgemeine Zeitung,
2007) von welchen bis 2006 weltweit insgesamt Milionen Stlick verkauft
wurden. Von der realen Existenz eines funktionideendigitalen Musikmarktes
und legalem digitalem Musikvertrieb kann man dadrst seit dem Beginn dieses
Jahrtausends sprechen.

Dieser digitale Musikmarkt kann heute weiter in damine Musikmarkt und den
Mobilen Musikmarkt differenziert werden. Wéahrendr d®nline Musikmarkt

Musik-Content Uber die im Internet prasenten lega@nline Shops an
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leistungsfahigere und mit mehr Speicherplatz auisgete PCs und Laptops der
Endnutzer liefert, richtet sich der mobile Musikiktamit entsprechend anders

aufbereitetem Content an User mit dem Endgeréat Kadbdion.

2003 schrieben Bestseller-Autoren wie der Journdisko Roéttgers (2003, S.6)
noch vom Ende der Musikwirtschaft: Diese musse matd mehr erkennen,
dass sie das Netz nicht Uberleben wird".

Solch dramatischen Prophezeiungen zum Trotz ist digitale Musikmarkt
jungsten Markt- und Medienberichten zufolge jedstérk im Wachsen (siehe
Frankfurter Allgemeine Zeitung, 2006). Die von IFRhrlich auf globaler und
nationaler Basis durchgefiihrten Marktanalysen kigsta solche Berichte mit
anschaulichen Zahlen.

Wahrend digitaler Musikverkauf im ,Global Sales Repder IFPI aus dem Jahr
2000 noch keine Erwé&hnung findet, lasst sich aneneikleinen Absatz mit der
Uberschrift ,Other Global Trends 2001“ aus demi@grdes Jahres 2001 bereits
herauslesen, dass ,online digital music ventureg‘ Rressplay und MusicNet in
den USA sowie Vitaminic, MusicWAVe und OD2 in Eueopeitgleich an den
Start gingen.

Im Jahr 2004 veroffentlichte die IFPI ihren ersteternationalen ,Digital Music
Report®, in dem von einer halben Million Kunden &g Online Services und
von 19,2 Mio downgeloadeter Tracks im zweiten Hatiibpj2003 die Rede ist. Im
Vergleich dazu konstatiert der Bericht aus dem 2897 eine drastisch grof3ere
Zahl von 795 Mio Downloads im gesamten Jahr 20@6 (¥Pl, 2004 S. 5, IFPI,
2007 S. 4).

Ein kurzer Blick auf die Geschichte des Osterrasichen Musikmarktes lasst
ahnliche Entwicklungen erkennen: Wahrend der [FPdridhit Uber den
Osterreichischen Musikmarkt aus dem Jahr 2001 demnndad von Musik aus
dem Internet ausschlie3lich in Form der Pirateue&kennen scheint und die Uber
das Internet erzielten Umsétze auf dem Musikmarkt im Form von CD-
Verkdufen Uber das Internet registriert wurden (@#kaufe Ubers Internet
machen etwa 3 % des Gesamtmarktes aus) hei3tBerioht aus dem Jahr 2003
zum ersten Mal: ,Ein positives Signal ist der Stzahlreicher legaler Online-
Angebote fiur Musik in 2003“. Der erste 0sterreichs Music-On-Demand
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Dienst (MOD) ist AON Musicdownloads, eine Koopeoati zwischen der
Telekom Austria und OD2.

2004 war durch die tatsachliche Inbetriebnahme fief legalen Onlineshops
AON Musicdownloads, chello musiczone, myCokeMusipple iTunes und
MSN Music der Anteil der Downloads am Single-Mabii steigender Tendenz
bereits bei 10%. 2004 war auch das Jahr in dermédas ,Marktsegment* des
mobilen Musikmarktes zum ersten Mal eine langerevdBnung fand.
“Etwa zwei Drittel der digitalen Musikverkaufe in @skich werden iber Handys
abgewickelt* (IFPI Austria - Verband der Osterréscen Musikwirtschaft,
2006). Im Méarz 2007 verkindete Apple den legalerksliaf von bisher insgesamt
zwei Milliarden Songs. Freilich stehen solche Zahleeinem krassen Gegensatz
zum tatsachlichen gréRtenteils illegalen Konsumitalgr Musik im Internet.
Diversen Berichten zufolge werden dabei 2 bis 3lidfden Files monatlich
getauscht bzw. kopiert (vgl. E-Media, RIAA, RottglerEs kann allerdings nicht
ausgeschlossen werden, dass solche Marktberichth ammer bestimmten

interessengeleiteten Ubertreibungen unterliegen.

2.1.2 Akteure in der digitalen Musikbranche — Ein Ubeskli

Der digitale Markt beinhaltet nicht nur MOD, d.h.usic on Demand Stores
(kommerzielle Musik-Download Services), sondernhal®2P-Systeme, Weblogs,
Internetradios, Web 2.0 Services wie Myspace, VYwmaituoder last.fm,
Musikempfehlungssoftware wie Pandora oder auch Rpastale wie

Garageband.com (Balon, 2006)

Die folgenden Unterkapitel geben einen Uberblickeriltie am digitalen
Musikmarkt vertretenen Akteure und Akteur-Netzwer®e wird in der folgenden
Tabelle versucht, die Vielzahl von Akteuren unceriFunktionen zu beschreiben
und bestimmten Marktbereichen zuzuordnen. Anscélfid3vird unter anderem
erlautert, welche Rolle die ,Indie* und ,Major‘ Rtanfirmen, die
musikwirtschaftlichen Verbande, Verwertungsgeshbden und
Musikkonsumenten am digitalen Musikmarkt spielen.
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Marktbereich
Primére
Musikproduktion

Sekundére
Musikproduktion

Distribution

Einzelhandel

Supply Chain Position

Actor

Komponist / Songwriter

Interpret

Tonstudio /
Musikproduzent

Independent Label

Major Label

Digital Musik Content

Agreggator (DMCA)

Download-Plattform
(MODs)

Mobile Music Netzwerk

(MMOD)

Sonstige Music Service

Provider

Peer 2 Peer —
Netzwerke

Tabelle 1- Akteure am digitalen Musikmarkt
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Definition / Funktion

Schopfer des geistigen
Eigentums Musikwerk und/oder
Text, welches urheberrechtlichen
Schutz geniesst

Musiker, der Musikwerke
interpretiert bzw. auffihrt, die
nicht von ihm selbst komponiert
wurden

Nimmt Musikstticke auf und
bringt sie durch technische
Bearbeitung (Mixing und
Mastering) in eine Form, die sich
am Musikmarkt verkaufen lasst

ProduziertTontrager (u. eventuell
Videos), vermarktet die
vertraglich gebundenen
Kunstlerinnen und Kunstler und
deren Aufnahmen, ist meist auf
ein bestimmtes Musikgenre
spezialisiert

Produziert Bild- und Tontrager,
vermarktet die vertraglich
gebundenen Kiinstlerinnen und
Kunstler und deren Aufnahmen,
ist nicht auf ein bestimmtes
Musikgenre spezialisiert, hat
wirtschaftliche Vormachtstellung

Sammelt Musik-Content vieler
Labels, bereitet Content auf und
liefert ihn an Download
Plattformen

Nimmt Musik-Content von Labels
und Aggregatoren entgegen,
bereitet diesen ggf. zusatzlich auf
und bietet ihn zum Verkauf
(Download) Uber Shop-System
an

Nimmt Musik-Content von Labels
und Aggregatoren entgegen,
bereitet diesen ggf. zusatzlich auf
und bietet ihn zum Verkauf
(Download) Uber Shop-System
an

Internetradios streamen Musik
online, Musikforen bieten Raum
far die Diskussion und
Besprechung von Musikthemen,
Musikmatchingsysteme helfen
bei der Suche nach neuer Musik,
Social Music Networks bieten die
Mdoglichkeit der Einrichtung eines
Musikprofiles ...

Stellen technologische Such-,
Netzwerk- und Transfersysteme
zum (meist) illegalen Tausch und
die Kopie von Musikdateien zur
Verfligung

Beispiele
Madonna,
Johann
Sebastian Bach

Wiener
Philharmoniker,
Edith Piaf

Universal
Studios, Sir
George Henry
Martin (Produzent
der Beatles),
Calyx Mastering
Berlin

Ninja Tunes
(UK), G-Stone
Recordings (AT)

EMI, Sony BMG

IODA, ORDIS -
Soul Seduction
Digital
Distribution
iTunes,
Musicload

www.ladezone.at

last.fm,
pandora.com

Kazaa, Gnutella
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2.1.2.1Musiker und Produzenten

Die Rolle der Musiker und Produzenten als Conteae&ger fur den Musikmarkt
ist heute einem starken Wandel unterworfen. Di¢gtétirmen sind aufgrund des
Umsatzeinbruchs im Verkauf immer seltener in degd,aviele talentierte Musiker
finanziell zu unterstiitzen und zu férdern. Der Fokegt auf jenen Kinstlern und
Musikformationen, fur die es am Markt eine extreomé Nachfrage gibt und die
gut zu vorgegebenen Formatradiosendern passen.riimiméger kommt es vor,
dass Musiker sich dazu entschlieBen, ihren Consefitst zu verlegen, zu
veroffentlichen und auf unterschiedlichste Weiseeist Uber das Internet oder in

Mischformen des digitalen und physischen Vertrielasi vermarkten.

2.1.2.2Independent und Major Labels

Das englische Wort ,Label“ wird Worterblchern zgfelmit ,Etikett” Gbersetzt
und leitet sich von jenem Musiktitel und Firmenlodgrstellenden Etikett ab, das
von Plattenfirmen in die Mitte einer Vinylschallgia geklebt wurde. In der
Musikbranche bezeichnet dieser Begriff allerdinggrister Linie die Plattenfirma
selbst, kann aber auch - wie im Falle der Majordlals- pauschal den gesamten
Musikvertrieb und das Marketing einer Plattenfirmia einschliel3en.

Ein Label ist eine Schutzmarke, die von Firmen egtewird, welche auf
Produktion, Herstellung, Vertrieb und Bewerbung vbandioaufnahmen (aber
auch Videoaufnahmen) in diversen Formaten speigdlisind, wobei sich mehr

und mehr Labels auch auf digitale Formate konzenni.

Die Musikbranche kennt auf der einen Seite vierr sgtof3e multinationale
Plattenfirmen, die so genannten ,Majors“ (aus dengli&chen fir ,grof3*,
.pbedeutend”) die Rottgers (2003, S. 121) zufol@® ,% des Musikmarktes
kontrollieren®“. Auf der anderen Seite gibt es eimgiberschaubar grof3e Zahl an
kleineren Plattenfirmen, die so genannten ,Inde#ér ,Independent Labels”, die
in der Regel auf einem geografisch und wirtscleftirergleichsweise wesentlich
eingeschréankten Niveau arbeiten. Dabei ist keitissfgesagt, dass diese Indies
nicht erfolgreich sind. Rottgers spricht in dieséasammenhang von Indies als
»Musikindustrie-Mikrokosmen, fir die oftmals vollgndere 6konomische Regeln
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gelten.” (2003, S.121). Wenn sie es sich leistamkd, arbeiten Indies mit einer
Reihe weiterer Firmen in den Bereichen Verlag, Mt Marketing, Promotion
und Kdinstlermanagements zusammen, um ihre Produkid Kulnstler
professionell zu vermarkten. Fehlt es ihnen anpeathendem Kapital, versuchen
sie es oft im Alleingang. Im Gegensatz dazu sireseliAufgabenbereiche bei
Majors direkt in das jeweilige Unternehmen integri®aher wird beispielsweise
ein neuer Release von U2 auf dem Label Universasidlinternational B.V.
veroffentlicht aber ebenso von Universal vertrielbed vermarktet. Majors sind
ihrerseits wiederum Eigentimer weiterer Sub-Labels.

Ein Label vertffentlicht in der Regel die Musikwerknehrerer Kinstler. Das
trifft auf jeden Fall auf die vier Major Labels zZim Bereich der Indies kommt es
im Gegensatz dazu auch vor, dass ein Kinstler igenes Label griindet, um
ausschlief3lich seine eigenen Werke zu verdtfferghalnd zu vermarkten.

Von diesem Ausnahmefall der Personalunion von Hénsind Label abgesehen,
schlieen die Kuinstler in aller Regel Vertrdage mén Labels ab. Diese
Kunstlervertrage oder Bandibernahmevertrage dedimieunter anderem das
Ausmald der finanziellen Beteiligung des Kinstlens Brlos der vom Label
verkauften Tontrager, sowie Details Uber Abrechsomgngen oder

Verwertungslizenzen des Labels (siehe Informatiensam Pop, 2007).

Marktanteile in %
IFPI- Firmen 20¢

L5 1,4 1,2

DA S e N N N

Abbildung 1 - Die wichtigsten Labels und Vertriebe am Ostehisichen
Musikmarkt, gereint nach Marktanteil in Prozent €Qet IFPI, 2004)
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Sowohl independent Labels als auch Majors sind iatérnationaler und
nationaler Ebene in Verbanden wie der Recordingidtrgg Association - RIAA
(USA), dem Verein unabhé&ngiger Tontragerunternenm®&tT (Deutschland)
oder der International Federation of the Phonodcaghdustry — IFPI -
organisiert, was ihnen eine starkere Verhandlungs- Machtposition beztglich

der Durchsetzung ihrer gemeinsamen Interesseniverle

2.1.2.3Netlabels

Eine besondere Form einer Musik veroffentlichend€@mline-Plattenfirma”

stellen die zu Beginn der Neunziger Jahre aufkont®enNetlabels dar. Fir
Mitwirkende an einem Netlabel steht in erster Lidie Musik und nicht die
Wirtschaft im Vordergrund, weshalb Netlabels ihggsamten Katalog in Form
von gratis erhéltlichen MP3 zum Download freigel§siehe Monotonik, 2007).
Netlabels verleihen durch diese Vorgehensweiser epwitischen Haltung,

namlich einer Kritik kapitalistischer Verwertungglk Ausdruck.

2.1.2.4Peer 2 Peer — Netzwerke

Peer-to-Peer Netzwerke fungieren als Bruckensysténaie Weitergabe - genau
genommen fir die Kopie - von Dateien zwischen hdetJsern. Diese Form der
Verbreitung von Inhalten ist unter dem Begriff FB&aring (zu deutscidateien
miteinander teilengemeinsamer Dateizughifbekannt. Spezielle Software macht
den Zugriff auf solche Netzwerke mdglich. Peer 2ri¢etzwerke machen derzeit
den gro3ten Teil der Konsumenten digitaler MusiKribernet aus.

Mittlerweile unterscheidet man bereits vier Genersn von Peer-to-Peer-
Netzwerken oder Internetbasierten DateitauschboBegonnen hat Filesharing -
im Sinne von computergestutzter Verbreitung vorornmiation und kreativen
Werken - mit zentral organisierten Netzwerken, beespielsweise Napster.

Es gibt jedoch bereits Peer-to-Peer-Netzwerke, alme zentralen Server
funktionieren innerhalb welcher jeder Teilnehmeie@ und Server (Nutzer und
Anbieter) zugleich ist. Durch die damit einhergaferDezentralisierung des
Netzwerkes wird die Klarung der rechtlichen Veramtwng fur illegalen
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Datenverkehr verkompliziert. Beispiele fir diesecAmk sind unter anderem:
Kademlia (Azureus, eMule), Gnutella (LimeWire) Hasick (Kazaa Lite K++,
Bearshare).

Heute benutzte P2P-Netzwerke wie Gnutella, BitTdrreeDonkey, oder
FastTrack weisen deutlich mehr Nutzer auf, als Maipemals hatte.

Das rechtliche Dilemma der Tauschborsen ergibt darlaus, dass Uber sie auch
urheberrechtlich geschitzte Inhalte wie Musik ohdée Abgabe von
Kaufgebihren kopiert werden koénnen. Die Legalitat flir das Filesharing
benutzten Server ist in vielen LAndern noch ungekii@est steht allerdings, dass
im Zusammenhang mit Filesharing bereits tausendrititngsverfahren und
Gerichtsverfahren laufen, die allerdings nicht aufgrund von Musikfilesharing
ausgelost wurden (siehte Dietrich, 2006 / IFPI Repon Piracy). Filesharing ist
aber nicht in jedem Fall illegal. In werbefinantér P2P Netzwerken wie QTrax
soll man sich schon bald Musikfiles von Major Labdegal und gratis
downloaden kdnnen. Die Bertelsmann Tochter Arvatbein White Label Peer-
2-Peer System namens GNAB fur den legalen AustauschFiles aller Art
anbieten (Heise Online, 2005).

2.1.2.5Download-Plattformen (MODs)

Die Gruppe der Music-On-Demand Downloadplattfornggghort zum engeren
Forschungsfeld dieser Arbeit und wird daher im hheBenden Kapitel (2.2 Das
Forschungsfeld) beschrieben.

2.1.2.6Digitale Musik Content Aggregatoren (DMCA)

Die Gruppe der Digitalen Musik Content Aggregatorgehort zum engeren
Forschungsfeld dieser Arbeit und wird daher im AhsBenden Kapitel (2.2 Das
Forschungsfeld) beschrieben.

2.1.2.7Verwertungsgesellschaften

Verwertungsgesellschaften sind Institutionen, did sim die Wahrnehmung der
Urheberrechte von Musikern, Komponisten und Autdc@mmern, indem sie die
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Einhaltung der Meldepflicht von Vervielfaltigunggsken, o6ffentlichen
Auffihrungen und der Sendung von urheberrechtligschitzten Werken
kontrollieren. Im Bereich des digitalen Musikvestss werden sowohl
Veroffentlichungsbindel (Releases wie zB Albengiis oder EPS) als auch die
darin enthaltenen einzelnen Musikstiicke (Songs ddacks) mit eindeutigen
Codes verknupft. Auf Release-Ebene handelt esdadei um den 12- oder 13-
stelligen Barcode (in Europa EAN Code, in den USRAC Code genannt). Auf
Track-Ebene handelt es sich hierbei um ISRC Codes,von der IFPI auf
Beantragung an die Labels verteilt werden. BarcanesISRC Codes dienen der
eindeutigen Identifikation einer Musikveroffentliohg. Ihre Angabe in den
Veroffentlichungsmetadaten ist in vielen Fallenwmtdige Voraussetzung fur
eine ordnungsgemale Abrechnung innerhalb des Mersilkebs. Die
Berlicksichtigung dieser Codes spielt also bei dend&ardisierung von Release-
Metadaten und Datenverarbeitungsprozessen im ldigitdusikvertrieb eine

entscheidende Rolle.

2.1.2.8Die Verbande der Musikwirtschaft

Der internationale Verband der Musikwirtschaft AF

Zu den Mitgliedsfirmen von IFPI Austria zahlen Gstéchische Independents
ebenso wie die Tochterfirmen der weltweit tatigerusMunternehmen. Der
internationale Verband der Musikindustrie (IFPI} @&so in erster Linie ein
Verband der Plattenfirmen und hat in Uber 30 Lamdestaatliche
Tochterorganisationen (so genannte ,nation recodiistry associations®). IFPI
setzt sich weltweit fir die Forderung der wirtsteheien und rechtlichen
Rahmenbedingungen ein, die es seinen Mitgliedermoglichen, ihre
Musikproduktionen optimal zu vermarkten. Die Belginomg der Musikpiraterie
ist dabei eine Hauptaufgabe mit hoher Prioritat?lIfveroffentlicht jahrlich
weltweite Berichte Uber die Situation am Musikmargeit 2004 gibt es einen
eigenen IFPI Bericht fur den digitalen Musikmar#tei ,Digital Music Report®).
Die Website der IFPI ist eine hilfreiche Informatsguelle, wenn man darauf aus
ist, sich einen raschen Uberblick tiber die wichégsAkteure am digitalen

Musikmarkt zu schaffen. IFPI rdumt dem digitalen dikmarkt einen hohen

-18



B.Unger FHS Informationsberufé20

Stellenwert ein, was sich sowohl aus den Kommentamed Artikeln in den
Digital Music Reports als auch direkt aus der Wkebkeraus lesen lasst, wo eine
umfassende Liste aller weltweit aktiven Digitalerusdik-Downloadplattformen

angefuhrt wird.

Die RIAA - Recording Industry Association of Americ

Ahnlich wie die IFPI arbeitet die RIAA fur die wirthaftlichen und rechtlichen
Interessen ihrer Mitglieder. Wie bereits aus denmBia ersichtlich ist, sind die
Mitglieder der RIAA ausschliel3lich amerikanischeat®dnfirmen. Die RIAA
spielt eine wichtige Rolle in der Bekampfung derdikuPiraterie. Im Dezember
1998 griindete sie die Secure Digital Music Inat{SDMI), die sich gemeinsam
mit Gerateherstellern um eine Lésung des Probleandldgalen Verbreitung von
urheberrechtsgeschitzten Musikdateien einsetzte. ubgprungliche Plan, die
Geréatehersteller dazu zu verpflichten, ihre proeldei Hardware standardmaniig
nur noch mit integrierten Kopierschutzapplikationea verkaufen, scheiterte
allerdings am Widerstand renommierter und einfleistier Wissenschatftler. (vgl.
Rottgers, 2003, S. 64).

Der VUT — Verein unabhangiger Tontragerunternehmbtysikverlage und

Musikproduzenten

Im Gegensatz zur RIAA oder der IFPI handelt es sieim deutschen VUT um
einen Verband der kleineren und mittleren Unternahr{vor allem der Indie-
Labels) der Musikwirtschaft. Hier wird bewusst wesist, die im Vergleich zu den
Majors anders gelagerten Interessen der Indiegdteten und ein Gegengewicht
zu den machtigen Majors zu bilden. Der VUT ist @jg@l3te Vereinigung

unabhangiger Musikfirmen in Europa.

2.1.2.9Hardware Hersteller

Hersteller von Gerdten zum Abspielen digitaler Mfmimate haben
malf3geblichen Einfluss auf die Art von Nachfrage uAdgebot digitaler
Musikformate (vgl. Interview mit Florian Waitzbaue/Wir richten uns ja nach
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den Herstellern®). Die Bandbreite der Abspielgen&ieht dabei vom Autoradio,
Uber den tragbaren MP3-Player bis hin zu Mobilfuerikgen. Auf die Vielzahl der
unterschiedlichen Gerate kann in der vorliegenddseif nicht ndher eingegangen

werden.

2.1.2.10 Die Konsumenten digitaler Musik

Der mit Abstand wichtigste Akteur innerhalb derititen Musikwirtschatft ist der
Konsument digitaler Musik. Grob lassen sich higsprechend des zweigeteilten
digitalen Musikmarktes Online-Musikkonsumenten von mobilen
Musikkonsumenten unterscheiden. Die vorliegendeergeht nicht im Detail
auf die unterschiedlichen demographischen Gruppen Musikkonsumenten
innerhalb dieser Segmente ein. Allerdings lasst $&sthalten, dass die neuen
digitalen Musikformate vorwiegend von jungen bisirsgingen IT - versierten
Kaufern konsumiert werden, wobei der mobile Musikkh&ine verhaltnismalig
wichtige Rolle spielt (vgl. IFPI Austria-Verband rdeOsterreichischen
Musikwirtschaft, 2006). Da der wachsende digitaleusMmarkt stark
zukunftsorientiert ist, wird sich die Branche gexadn die Gunst dieses jungen
Zielpublikums im mobilen Sektor bemihen missen, sioh langerfristig zu
etablieren.

In dieser Aufzahlung der Akteure und Akteurs-Netkgewurden die ebenfalls in
den Musikvertriebsprozess involvierten Presswerkedie Verlage sowie
Promotion- und Marketingagenturen aufRer Acht gelasda deren Einfluss auf
Standardisierung der Daten, Metadaten und Prozassevon rudimentarer

Bedeutung ist.

2.2 Das Forschungsfeld Aggregator — Download-Plattform:
Der B2B Handlungsbereich zwischen Digital Music @om Aggregator
(DMCA) und Music-On-Demand Downloadplattform (MOD)

Um das Forschungsfeld genauer analysieren zu kérmmasas Klarheit dartber
herrschen, welche Objekte der Untersuchung ungerie und worin die
Wesensmerkmale dieser Objekte bestehen. Die verigy Arbeit setzt sich mit
dem Bedarf an Daten-, Metadaten- und Prozessstsdan digitalen
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Musikvertrieb auseinander. Der Fokus liegt dabdidar Vertriebstatigkeit der
Digitalen Musikdistributoren (DMDs) und Digitalenuidik Content Aggregatoren
(DMCAS) vor allem hinsichtlich ihrer Geschaftsbdriagen mit den Music-On-
Demand Download Plattformen (MODs).

Verband Verband
zB IFPI B CISAC

"
n
n
n

Lo

O

Forschungsfeld

‘ MOD E o
: zB iTunes -_—
@ \ . Konsn:mentd.n
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: \ zB Musicload "= d E
@~ — 8
.@ :i \ MoD E. > g 8 §
MMOD a > . :

T zB Ladezone = EOE

s

Sub-Label

Abbildung 2 - Forschungsumwelt und Forschungsfeld, Pfeile symisoén

Content-Fluss

Einen ersten groben Uberblick tiber die am digitalersikmarkt aktiven Akteure
bietet Tabelle 1 in Kapitel 2.1. Zun&chst lassh diereits auf dem Gebiet der
Terminologie ein Mangel an Standardisierung undI|&egnt in der digitalen
Musikbranche feststellen. Abgesehen davon, dassnsdre Abgrenzung und
Definition von Begriffen wie ,Digitaler Musikmarki“,Mobiler Musikmarkt*,
.Digitaler Musikvertrieb* etc. inkonsistent erschen mag, soll hier versucht

werden, die im Forschungsfeld dieser Arbeit exigtenAkteure und Akteur-
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Netzwerke zu beschreiben. Vorab wird die Versorgiek des digitalen
Musikvertriebs grob erlautert. In einem zweiten f@thverden die im Fokus der
vorliegenden Arbeit stehenden Akteure Digital MuSiontent Aggregator und
Music-On-Demand Download Plattform und Digital MusiDistributor

ausfuhrlicher beschrieben.

2.2.1 Die Versorgerkette im digitalen Musikvertrieb

Im Allgemeinen sind die grundlegenden Strukturendigitalen Musikvertrieb
von jenen des klassischen Musikvertriebs physischentréager nicht allzu
verschieden: Der DMD oder DMCA nimmt die Musikn-der unkomprimierten
Originalform — mitsamt den dazugehdrigen Metadaterm Erzeuger (im
Regelfall vom Musiklabel) entgegen und liefert srmit allen ndotigen
Zusatzinformationen die fur den Verkauf nétig siad,die Handler aus. Das vom
DMCA gelieferte Material besteht in der Regel ausdid-, Bild-, Text- und
Metadatendateien, die gebundelt als ,Content lodmst werden. Das Wort
.content* kommt aus dem Englischen und bedeutetaltnh(genauer:
Medieninhalt).

Die Ubersetzung des Musikvertriebs vom physischestein digitalen Online- und
Wireless-Bereich, fuhrte allerdings zu verdndeRammenbedingungen. Anstelle
eines klassischen physischen Musikvertriebs mit gleerhsweise vielen
Mitarbeitern, die mit sehr groRen Mengen an physecTontragern handeln,
welche in riesigen Lagerhallen verwahrt und in Ke@pon mit
Speditionsunternehmen in die Welt geschickt wenaérssen, gibt es hier ,nur
noch* den oft relativ kleinen, ganz und gar von teinfrastruktur abh&ngigen
,Online Distributor”, dessen ,Lagerhalle® ein Fiferver mit einem RAID
System ist und der Lieferungen in den meisten Rabeisschliel3lich tber
Breitbanddatenkabel und FTP-Technologie abwiclkéltf. der anderen Seite der
Supply Chain tritt im digitalen Bereich der Downie&hop oder Online Store an
die Stelle des klassischen ,Plattenladens”. Einatiegr Begleiteffekt dieser
Transformation ist die Tatsache, dass sich digalegiMusikvertriebsbranche auf
der Endkundenseite mit einer kaum Uberschaubarefzahl an zur Verfiigung
stehenden Artefakten in Form von IT-ApplikationemduHardware konfrontiert
sieht, die beim Endverbraucher in Anwendung sind.

-22-



B.Unger FHS Informationsberufé20
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Abbildung 3 Die Versorgerkette in der digitalen Musikwirtschaft
(grob vereinfacht)

Handlungs-, Wirkungsbereich und Funktionalitat uleterschiedlichen Akteure in
der digitalen Musikwirtschaft variieren mituntead¢, was in unterschiedlichen
Herausforderungen, unterschiedlichen Prozessen Mfatkflows resultiert.
Beispielsweise gibt es Formen des digitalen Musikieds, die auf bestimmte
Standards nicht angewiesen sind, da bei ihnen r@speechender Prozess fehilt.
So braucht sich etwa ein Major Label, das seingangn Content vertreibt, keine
Gedanken uber Standards fiir jene Prozesse zu maiieebei der Anlieferung
des Content von unterschiedlichen Lieferanten am Dayitalaggregator eine

Rolle spielen.

2.2.2 Digitale Musikvertriebe - Digital Music Distributei{DMD)

Der Begriff Digital Music Distributor (DMD) oder @italer Musikvertrieb ist ein
im Vergleich zum Digital Music Content Aggregatoeiter gefasster Begriff, da
er all jene Akteure bezeichnet, die jeglichen digih Musik-Content legal gegen
Bezahlung vertreiben. Technisch betrachtet, specli@MDs ihren in vielen
Formatvarianten aufbereiteten Content auf grol3etesdivern, die Uber
Datenleitungen mit besonders hohen Durchsatzratesn lsternet angebunden
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sind. Der Datentransfer erfolgt meist via FTP o8B P, weil dies laut Angaben
der Experten die unkomplizierteste, schnellste afidktivste Transfermethode
darstellt. DMDs sind aufgrund von Lizensierungss&gen (Vertriebsvertragen,
Administrationsvertragen oder Englisch: Distributidgreements), die sie auf der
Anlieferungsseite mit den Labels oder Urhebern Igjessen haben, mit einem
Abwicklungsmandat zur Digitaldistribution ausgetatDas heilt, dass sie zum
digitalen Vertrieb des vom Label oder Urheber tUbbamen Content und zur
Einforderung eines vereinbarten HAP von den Dowapdettformen berechtigt
sind. Solche Administrationsvertrage konnen vigigeausgestaltet sein: in der
Regel werden hier die grundlegenden Pflichten ddsels/Urhebers auf der einen
Seite und die des DMD auf der anderen Seite feshgeben. Details bezlglich
der Vertriebsterritorien und ,Verotffentlichungs-ias” kénnen fur eine weitere
mundliche oder schriftliche Konkretisierung offegla@ssen werden.

Die Digitaldistribution von Major Label Content Btansofern ein Spezifikum
dar, als Majors nur ihren eigenen Content selbstreiben. Der Lieferant des
Content (Label, Sublabel) und der DMD verschmelzeniesem Fall zu einer
Einheit. Hier werden die in Kap. 2.1. geschlosserigabelvertrdge mit

Vertriebsvertragen gebindelt oder kombiniert.

Auf der anderen Seite — der Auslieferungsseitat der DMD Lizenzvertrage mit
seinen Kunden - den MODs Vertrage (Plattformvedrad.iefervertrage,

Shopvertrage, oder Englisch: Sales Agreements) wahchen er sich zur
Auslieferung eines bestimmten Content-Katalogegfliehtet. Im Liefervertrag

werden oft auch schon die Datenformate festgelegtwelchen der Content
angeliefert werden soll. Weiters koénnen hier Vdsamingen Uber die zu
bezahlenden Verwertungsgesellschaftsabgaben getrotrden.

Zu den DMD gehoren neben den unten erlauterten DM@A Major Labels,

sowie Firmen, die Musik-Content flr MobiltelefonRiigtones, Ringbacktones)

vertreiben.

2.2.3 Digitale Musikaggregatoren — Digital Music Conté&ggregator (DMCA)

Das Zeitwort ,aggregieren* kann mit ,anhaufen, lesigllen” Gbersetzt werden.
Jene Unternehmen, die (meist digitale) Inhalte ngoteedlicher Quellen
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aufbereiten und fir andere Zielgruppen neu zusarstelgn, nennt man Content
Aggregator (CA).

Im Vergleich zu einem speziell auf Musikinhalte espitzten Begriff ,Music
Aggregator” erscheint der weiter gefasste TermipDgyital Music Content
Aggregator in vielen Fallen zutreffender zu sela,beim digitalen Musikvertrieb
in der Regel nicht nur Musikfiles, sondern auchspréchende Cover Artworks,
Labellogos, Texte und ergdnzende XML-Dateien mgegelet werden, die man
zusammenfassend als Digital Music Content iwS lobpein kann. Die von
einem DMCA aufbereiteten Medieninhalte werden i@msprechende Music-On-
Demand-Download-Plattformen (MODs) weiter vermarktend an den

Endkunden verkauft.

An sich deckt sich der Téatigkeitsbereich der DMCAduderen technischer
Umgang mit digitalen Musikdateien fast vollig ménem der DMD. DMCAs
gehen auf Auslieferungsseite ebenfalls Plattfortn&ge mit MODs ein und
versorgen diese mit digitalem Musik-Content.

Die Spezialisierung im Vergleich zum DMD (siehe opdiegt beim DMCA

allerdings darin, dass er auf Anlieferungsseiteendalls eine Vielzahl von
Content-Zulieferern (Labels) hat, wahrend der aligmme Begriff DMD auch den
Vertrieb von Content einer einzigen Quelle bezetchrkann, wie dies beim

Digitalvertrieb von Major Label Content der Fall.is

Name Firmensitz Website

The Orchard New York www.theorchard.com
IODA San Francisco |www.iodalliance.com
Ingrooves San Francisco |[www.ingrooves.com
Rightscale Tokyo www.rightsscale.com
Finetunes Hamburg www.finetunes.net
M-Tunes Hamburg www.mtunes.de
Edelnet / Kontor New Media Hamburg www.kontornewmedia.com
Kjer.com ApS Aarhus www.kjer.com
Zebralution Koln www.zebralution.com
ORDIS - SSDD Wien digital.soulseduction.com
3United / Verisign Wien www.3united.com

Tabelle 2- Einige am Markt aktive DMCA
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Den Musik-Content, die dazugehérigen Metadaten eadwe Cover Artworks

bezieht der DMCA generell von seinen Zuliefereren dndependent oder Major
Labels (siehe 2.1).

Einige der wichtigsten DMCA, die am Markt aktiv dinwerden in Tabelle 2
aufgelistet. International anerkannte und von DMCA respektierte Standards
im Bereich des Metadatenhandlings sowie im Berdamhwichtigsten Workflows

konnten es diesen erleichtern, Uberschneidungerr iffatigkeitsfelder zu

vermeiden, was eine direkte Senkung von Kostenvengeudeter Arbeitszeit zur

Folge hatte.

2.2.4 Music On Demand Download-Plattformen — (MODSs)

Der vom IFPI Verband auf seiner internationalen ¥#ebbenutzte extensive
englische Begriff Digital Music Retailers fassttenschiedlichste Arten von
Downloadplattformen und digitalen Musikdienstlerstgpauschal zusammen. In
der IFPI Liste finden sich daher Anbieter, deren sMproduktpalette nur

Ringtones umfasst, neben Riesenshops wie iTunespeben Musikfiles auch
Streams, Podcasts, Musikvideos und Filme anbieines haben all diese
Download-Shops auf jeden Fall gemeinsam: sie véekauiber ihre mit

integrierten Zahlungsapplikationen ausgeriusteteospSysteme Musik in digitaler
Form — sei es nun als Stream oder als DownloadikhrenKunden. Die Kunden
konnen den Einkauf oder die Abobestellung Uber kigsrnet oder Uber ihr

Mobiltelefon tatigen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird der Begriff MOD allargs ausschlief3lich im
Sinne eines Music On Demand Download Shops verwerfledere Digital
Music Retailer, ,Music Promotion Platforms* oderq@&al Online Networks*
werden fir die vorliegende Arbeit als Spezialfornaem digitalen Musikbranche

betrachtet und daher ausgeklammert.

Ein MOD Kunde kann oft zwischen den gangigen Zafpumethoden Pay-per-
Track (i.e.: Music a la carte) und Abo (Subscripjiavahlen. Im ersten Fall

bezahlt der Kunde jede einzelne erworbene Dateihrevid bei den
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unterschiedlichen Abo-Varianten ein Pauschalbemagbezahlen ist, der dem
Kunden ein bestimmtes Download-Kontingent bringt.

Grundsétzlich kann bei den Downloadplattformen ddesic on Demand Stores
(MODs) zwischen webbasierten und clientbasierté@subgen unterscheiden
werden.

Eines der prominentesten Beispiele fir einen &sierten Shop ist iTunes von
Apple, bei dem sich der User eine eigene Softweairee( ,,Client) downloaden
und installieren muss, um im iTunes Music Storenanéinkaufen zu kdnnen.
Eine weitere Unterscheidung der MODs bezieht sicti die Palette der
angebotenen Formate und Formatqualitaten. Hier ggbeine breit gefacherte
Vielfalt von Angeboten.

Die MODs im Online Bereich verkaufen ihren Conteitht in jedem beliebigen
Audioformat, sondern bieten nur bestimmte Formate Aunes verkauft
beispielsweise AAC Audiodateien, das mit Nicht-Ap@ystemen inkompatibel
ist, wahrend Musicload WMA Dateien und SoulseduttidP3 verkauft. Dance-
lastige Shops wie beatport.com oder stompy.comembietem Kunden auch
unkomprimierte und daher entsprechend gro3ere Wikeg.F

Umfang, Struktur, Aufbereitung und Platzierung dait den Audiodateien
gemeinsam angebotenen Metadaten, sowie die Besohaff und Qualitat der
Verkaufsberichte und Abrechnungen, variieren nicutletzt aufgrund der
Systemunterschiede zwischen den einzelnen MOD&dbelich.

Auch im Bereich der Datenverarbeitungsprozesse eghbei den MODs jeweils
vollig unterschiedliche Vorgangsweisen und in Andemg stehende

Technologien.

In Osterreich gingen die wichtigsten digitalen Déwauiplattformen wie AON
Musicdownloads, chello musiczone, myCokeMusic, &pplunes and MSN
Music erst im Jahr 2004 an den Start.

2.2.5 Mobile Music On Demand Download-Plattformen — (MelMODSs)

Mobile MODs sind insofern eine spezielle Form vo®DEk als man auf diesen
Plattformen Musik in diversen digitalen Formatemifiesm kann, die in erster Linie

von mobilen Endgeraten interpretiert und abgespietden kdnnen. Hier gibt der
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Kunde an, welches Mobile Endgerat er besitzt, bevan weiterer Folge (meist
direkt tGber das Handy) Musikdateien einkaufen kdwabile MODs haben also
Schnittstellen zu den Mobilfunknetzwerken, Uber ckel sie ihre
Datentransferprozesse abwickeln. Natlrlich gelteshed sowohl fur die
Audiodateien selbst, als auch fur Metadaten unadatalprozesse etwas andere
Regeln als fur die ,klassischen* MODs.

2.3Der Forschungsgegenstand: Standards im Forschich@&CA - MOD

Wie bereits unter 2.1. ausgefihrt wurde, ist dgtdlie Musikbranche noch relativ
jung. Sowohl auf der Seite der Downloadplattforni@®©Ds, Online Shops) als
auch auf der Seite der Digitalen Musik-Content Asggtoren (DMCA) und
Vertriebe (DMD) gibt es eine Vielzahl an unterschieghen Datenformaten und
Prozessen. Es ist die Aufgabe der Content-Vereigiesrten und
Schnittstellenprogrammierer diese aufeinander dipaoseen um  einen
plattformUbergreifenden Austausch und somit denitalepn Vertrieb zu
ermoglichen. Die folgenden Ausfuhrungen beziehecoh siauf Content-,
Metadaten- und Prozessstandards innerhalb des Wgskwnd Geschéftsbereichs
der DMCA. Solche Standards haben, sofern sie gmtie direkten Einfluss auf
die Akteur-Netzwerke der MODs. Wahrend in diesenpitéh eine Beschreibung
jener Bereiche vorgenommen wird, in denen Standaide wichtige Rolle
spielen, wird in Kapitel 4 untersucht, inwieweit rnfieninterne und

firmenubergreifende Standards bei den DMCA bekatiegen.

Auf dem digitalen Musikmarkt gibt es eine im Veigle zum physischen
Tontragermarkt wesentlich erweiterte Produktpalett

Wo friher zwei oder drei Musiktontrdgerformate wage Vinylplatte, die

Musikkassette und die CD platz griffen, setzt maech shier mit digitalen

Musikformaten wie WAV, FLAC, MP3, AAC, OGG, WMA u.m. (siehe Tabelle
4 unten) auseinander, welche in verschiedensten lit§aa und

KomprimierungsgrofRen, mit unterschiedlichen Bitnatdags und in mehreren
~Aggregatszustanden“ (mit oder ohne DRM / Watekmy) in Erscheinung

treten.
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Da es meinen bisherigen Recherchen zufolge nochmeltei offiziell
vorgeschriebene international anerkannte Standdatsiber gibt, wie diese
Formate mit den entsprechenden Metadaten anzulidfew. anzubieten sind,
konnen die Anforderungen der Handler an die DMCAd ©MDs von Fall zu
Fall stark variieren. Dies fuhrt im taglichen Musagktriebsgeschéft oft zu einem
Zeit- und Kostenaufwand. Will beispielsweise ein OM seinen Musikkatalog in
einem neu hinzukommenden Format anbieten, so bsdeligs fur ihn ein

erhohtes Aufgebot an Speicherplatz, Konvertieruafygand und Arbeitszeit.

Es ist daher Gegenstand und Erkenntnisinteresserdfgbeit, herauszufinden,
inwieweit man im digitalen Musikvertrieb trotz d#&fielzahl vorhandener und
gehandelter Formate auf unterschiedlichen Platdorm von einer

Standardisierung dieser Daten- und Metadatenformgterseits aber auch von
einer Standardisierung der Prozesse beim Vertriebed Dateien andererseits
sprechen kann. Weiters wird versucht, Grinde fémichtexistenz gemeinsamer
Standards bzw. Grinde fur das bisherige Misslingender Etablierung

gemeinsamer Standards aufzuzeigen.

Generell kénnen im digitalen Musikvertrieb folgendBereiche identifiziert
werden, in welchen eine Einflhrung von brancheremeit Standards
zweckdienlich und winschenswert sein konnte: AwWioient, Metadaten,
Datenverarbeitungsprozesse, Arbeitsprozesse im &ahwon Akquisition,

Digitalisierung, Marketing, Vertrieb und Reporting.

2.3.1 Audio-Content und Content - Standards

Die folgende Tabelle bietet einen Uberblick Uberige der wichtigsten digitalen
Musikformate aus dem Online Bereich, die derzeitUmlauf sind. Auf dem
mobilen Musikmarkt gibt es noch eine Reihe weiteligitaler Musikformate, auf
welche jedoch im Rahmen dieser Arbeit nicht naimegegangen werden kann.
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Bezeichnung Kurzel |Zustand Beschreibung Entwickler Zusatzinfo
Reguléres Audioformat von
Audiofiles, die auf einer Von jedem CD Player und
Compact Disc Compact Audio Disc jedem CD Rom Laufwerk
Digital Audio CDDA _|unkomprimiert |gespeichert sind Sony, Philips |abspielbar
Nicht vom regularen CD
Player abspielbar, Eine
Audiodatei von der Dauer
Standardformat fir digitale einer Minute erfordert einen
Audiodaten in nicht Speicherplatz von rund 10
Wave WAV unkomprimiert [komprimierter Form Microsoft Megabyte
Audio
Interchange File Gilt als Standardformat fur die
Format AIFF unkomprimiert |Beinahe identisch mit CDDA [Apple Macintosh Systeme von Apple
Spezialfall eines verlustfrei
komprimierten Audioformats,
Free Lossless Codec zur verlustfreien Xiph.Org das auch gestreamt werden
Audio Codec FLAC |komprimiert Audiodatenkompression Foundation |kann
Audioformat zur Picture
verlustbehafteteten Experts Gilt als das gangigste
MPEG Layer3 MP3 komprimiert Audiodatenkompression Group Audiodatenformat im Internet
Gangiges Windows Media
Audioformat fur Mehrkanal- Meist mit DRM (Digital Rights
Windows Media Sound bei geringen Management) zum Schutz
Audio WMA  |komprimiert Dateigrof3en Microsoft gegen Raubkopien gekoppelt.
Abkurzung fur Advanced
Audio Coding, erméglicht Moving
verbesserte Soundqualitat  |Picture unterstitzt ebenfalls DRM,
Advanced Audio bei geringerer Bitrate schon |Experts wird von Apple fur den i-Tunes
Coding AAC komprimiert ab 128 KBit/sec Group Shop verwendet.
Open-Source-Format fur Ist ein Multimediaformat, kann
hohe Klangqualitat bei Xiph.Org gleichzeitig Audio-, Video-
Qgg Vorbis 0GG komprimiert geringer Bitrate Foundation [sowie Textdaten enthalten
Adaptive Im Zusammenhang mit der Minidisc-Audioformat, enthalt
Transform Minidisc aufkommendes Kopierschutz und seit der
Acoustic Coding [ATRAC |komprimiert  |Audioformat Sony Version ATRAC 3 auch DRM
Verlustbehaftetes
Audioformat fir den Einsatz
bei Audio-Datenstrémen
Real Audio RA komprimiert (Streaming) RealMedia

Tabelle 3- Einige digitale Formate am digitalen Online-Musarkt

Die hier vorgenommene Auflistung ist relativ gratdwnvollstandig. Es bleibt zu

bertcksichtigen, dass praktisch jedes dieser Aatiwdte in unterschiedlichen

Qualitatsvarianten vorkommt, wobei die Datenratanieren.

Datenraten lassen sich aus einer Kombination votasitate (Frequenz) und

Abtastwert (Quantisierung) errechnen, wobei diea&trate angibt, mit welcher

H&aufigkeit das Audiosignal abgetastet wird und Abtastwert das in Bitfolgen

gespeicherte Ergebnis der Abtastung eines Sampestelt. Mit steigender

Abtastrate (gemessen in KHz) und steigendem Abast{gemessen in Bit),

steigt proportional auch die Qualitat des Audidile
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Daruber hinaus kénnen Audiodateien im Rahmen vorMD@®igital Rights
Management) verschlisselt oder mit digitalen Wasselnen versehen sein, die
unerlaubte Raubkopien verhindern sollen. DRM-getaiDateien enthalten
quasi eine digital eingebaute Lizenz oder Nutzuagsthtigung, welche die
Nutzungsmoglichkeiten des K&aufers definieren, indgenvorgeben, wie oft die
erstandene Datei abgespielt, gebrannt oder kopenden darf. DRM stellt daher
zwar einerseits einen gewissen Schutz vor Raubkapieillegalem Sharing dar,
schrankt aber gleichzeitig den Kaufer eines gezthiit Files in seinen
Nutzungsrechten ein, was von vielen Seiten kritisierd und manchen Autoren
zufolge zu einer Hemmung der Marktentwicklung fufstehe Balon, 2006).
Immer mehr MODs gehen daher dazu Uber, eigene Dieid Kataloge Uber ihre
Online-Shopsysteme anzubieten. Des Weiteren fulet Elnschrankung der
individuellen Nutzungsrechte durch DRM zu einerdeimankung des Rechts der
Allgemeinheit auf Informationsfreiheit, beférdets@die Tendenz, das Rechtsgut
Information verstarkt von einem kulturellen Gut &ine Industrieware zu
verwandeln (vgl. Kroger, 2003, S. 210-226).

Bei allen Audiodateien ist das Anbinden (,TaggetiV)erser Metadaten aber auch
des Covert Artworks direkt an die Musikdatei mdiglicJedoch wird diese
Methode in erster Linie bei den komprimierten Addimaten angewandt, da das
Taggen an unkomprimierte Formate fehleranfalligustd zur Zerstérung der
gesamten Audiodatei fihren kann. Es gibt untersiiblee Tagging Technologien
zu denen weiter unten ausfuhrlichere Erlauterurfgiyen. Es wird in der Folge
zu untersuchen sein, inwieweit es im Bereich degtaden Musikvertriebs zu
einer Durchsetzung von Standards bezlglich der ngihi@n Musikformate

gekommen ist.

2.3.2 Metadaten und Metadatenstandards

Um eine digitale Musikveréffentlichung (,Releasedje in der Regel ein Bundel
(,Bundle* oder ,Container‘) aus mehreren einzeln€racks oder Songs ist,
erfolgreich an den Endkunden zu vermarkten, mussvdekéufer einer solchen
Veroffentlichung Uber eine Reihe von Metadaten tgeh, die Aufschluss Uber
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die genaue Beschaffenheit der Veroffentlichung gebdierin liegt einer der
wesentlichen Knackpunkte, die einen Musikkonsunrengeim Kauf einer
digitalen Audiodatei motivieren kénnen, da man diemm illegalen Filesharing
nicht darauf verlassen kann, dass ein herunterdge&s File tatsachlich den
Content liefert, den man aufgrund des Dateinameaher @ufgrund sonstiger
Metadatenangaben erwartet. Ein Downloadshop builtgrdengs fur die
Richtigkeit der mit einer Audiodatei verknipften tdéaten und garantiert somit
eine bestimmte Qualitat des gekauften ProduktshtNatle Metadaten, die im
digitalen Musikvertrieb gehandelt werden, sind ieiterer Folge auch fir den
Kaufer eines solchen Audiofiles von Interesse. erk&ufer muss allerdings aus
rechtlichen, buchhalterischen und nicht zuletzthaaas technischen Griinden
wissen, wie ein Release beschaffen ist. Releasaddtdn beziehen sich auf den
gesamten Release wahrend Track-Metadaten sich Isewair auf einen
individuellen Track beziehen.

Metadaten mit Release-Bezug Metadaten mit Track-Bezug

Formattyp der urspriinglichen physischen

Veroéffentlichung: zB CD Tracktitel,

Verdffentlichungstitel (des Albums) Tracklange,

Informationen Uber Copyright und Produktion (zB p & ¢

2006 Oddtime Records) Filegrosse,

Barcode (EAN oder UPC Code) zB 8717624850783 ISRC Code,

EKP — Vorschlag: zB 13,50 € Explicit Lyrics J/N,

Labelname, EKP — Vorschlag: zB 1,50

Kunstlername, Label,

Genre 1, Songwriter / Komponist,

Genre 2, Interpreten,

Physisches Releasedatum, Produzent,

Digitales Releasedatum, Mixing by,

eventuell Veroffentlichungsstornodatum, Mastering by,

Beschrénkungen des Verkaufszeitraums, Mediennummer (zB CD1)
Lizenzinfos Uber Abspielen, Kopie, Export,

Vertriebsterritorien, Brennen,

Anzahl der Tracks auf dem Release Gebuindelte Verkaufsmaoglichkeit J/N

Tabelle 4- Einige Beispiele fur Metadaten

Diese Aufzahlung ist keineswegs vollstandig. Esnkeugeitere Metadaten geben,
die fir eine Musikverotffentlichung von wesentlicigéedeutung sind. Im Falle
eines Remixes, einer Nach- oder NeubearbeitungseMasikstiicks ist es
natirlich nétig, die an der Bearbeitung beteiligi@emixer, Arrangeure und
Nachbearbeiter anzugeben. Die Liste der Metadétst sich beliebig verlangern.
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Fast alle in Tabelle 4 angefuhrten Metadaten mie&se-Bezug kdnnen auch auf
Trackebene mit der einzelnen Audiodatei verkniigtden.

DMD liefern ihre vom Label bezogenen Metadaten ann- von XML oder XLS
Files an die MODs weiter.

Wenn man Musikveréffentlichungen, die am digitaMaosikdownloadmarkt bei
den unterschiedlichen MODs erhadltlich sind, mitagider vergleicht, wird man
schnell feststellen, dass es beziglich der mit \derdffentlichung an den
Endkunden mitgelieferten Metadaten vielfaltige daanen gibt. Jeder MOD hat
diesbeziiglich seine eigene Vorgangsweise. Das he#t wiederum auch, dass
jeder MOD unterschiedliche Anspriche an die vom DM@itgelieferten
Metadaten stellt. Es wird zu untersuchen sein, emeit man von einer
Standardisierung des Metadatenhandlings und voer difonsolidierung der
notwendigen Metadatenfelder im Bereich des digitdiusikvertriebs sprechen

kann.

2.3.3 Prozesse und Standardprozesstypen

Innerhalb der Geschéftstatigkeit eines DMCA konrielyende Prozesstypen
identifiziert werden:
o Prozesse der Vertragsanbahnung und Vertragsverbagdl auf
Anlieferungsseite
Auf Anlieferungsseite sind vor allem das Labelrépee, Genre der
Musikverdoffentlichungen, Marktwert der Kinstler uRdofessionalitat des
Labels die Kriterien, welche fir das erfolgreichesandekommen eines
Vertrages mit einem DMCA ausschlaggebend sind.
0 Prozesse der Vertragsanbahnung und Vertragsveribagdl auf
Auslieferungsseite
Auf Auslieferungsseite missen sich DMCA und MOD riBeeispolitik,
Verkaufsterritorien, Formatspezifikationen und Fomer Abrechnung
einigen. Auch hier spielen die vom MOD angebotekkrsikgenres und
das gehandelte Repertoire eine Rolle fir das Zdste@mmen einer
Geschaftsbeziehung.

0 Prozesse der Verkaufspreisfixierung
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Sie sind Bestandteil der Vertragsverhandlungen hetdeffen den HAP
(Handesabgabepreis), die vom MOD einbehaltene Dé&sisngsmarge,
Einschrankungen des Endkundenpreises sowie evientuel
Produktpreisklassen.

0 Prozesse der Content-Akquisition und EinpflegeSystem
Dies sind all jene Prozesse, die mit der Anliefgrumd Einpflege des
Content und der Metadaten in Zusammenhang stelmenOptimalfall
liegen beim DMCA IT-unterstitzte Tools vor, die eimautomatisierte
Einpflege ermdglichen. Prozessstandards fir diemakquisition und -
Einpflege wirden eine Auslagerung von Prozessen Bdezessschritten
in diesem Bereich ermdglichen, so dass Contenei&ikr ihren Content
selbststandig in das DMCA System einpflegen kbnnten

0 Prozesse der Content-Aufbereitung
Sind Prozesse der Digitalisierung und Codierung Yamiofiles, aber
auch die entsprechende Aufbereitung des zu einabfféatlichung
gehorenden Bild- und Textmaterials. Nicht seltenssnim Falle von
unvollstdndig angelieferten Daten auf Seiten desdAMzusatzliche
Recherche betrieben werden.
Digitalisierungsstandards und Konvertierungsstaaglar wéaren

wlnschenswert.

0 Prozesse der Content-Auslieferung
Hierzu gehdren der rechtzeitige Datentransfer am ldenden und die
Uberpriifung der erfolgreichen Dateniibermittiungnt@at Auslieferung
kann theoretisch Uber internet-basiete FTP Teclgmlader mittels
physischer Datentrager wie CD-Rom, DVD und Harddigolgen.

0 Marketing- und Promotionaktivitaten
Ausgelieferte Releases mussen auf den MODs entsmrdcprasentiert
werden, damit sie vom Kunden wahrgenommen werd®fCMB haben fur
gewohnlich  Verdffentlichungsprioritaten, die sie aihre Kunden
weiterkommunizieren.

o0 Abrechnung, Buchhaltung und Reporting
Die vom DMCA gefuhrte Buchhaltung und seine an diabels
abgelieferten Verkaufsberichte, beziehen sich afalte der Sales-
Reports die von den MODs geliefert werden. Da dikomatisierten
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Abrechnungssysteme der MODs in Aufbau und Form Datenumfang
oft stark variieren, kommt es auf Seiten der DMCA einem
Arbeitszeitaufwand fur den Abgleich und die Ausweg dieser
unterschiedlich formatierten Verkaufsberichte. Biormierungsausschuss
konnte dieses Problem Idsen.

0 Wartungsprozesse

Die meisten dieser Prozesse werden im Laufe derisestatigkeit eines DMCA

einer firmeninternen Standardisierung bzw. Autosi@tung unterzogen. Jeder
Akteur folgt dabei aufgrund der individuell untengsdlich gearteten

Rahmenbedingungen (Umfeld, technische Infrastrukteirmenpolitik, etc.)

seinen eigenen Gepflogenheiten und es entstemearinterne Prozessstandards.
Bei einigen dieser Prozesse wirde allerdings eimaehubergreifende (im

Optimalfall eine branchen-umfassende) Abstimmungn3$nachen. Vor allem in
den Bereichen Datenakquisition, Datenaufbereitubgtenauslieferung und
Reporting kdnnen international anerkannte und fimileergreifend umgesetzte
Prozessstandards zu einer effektiveren und efteren Abwicklung des

Alltagsgeschafts beitragen und wirden zu einer Remtu der TCO bei den

DMCA fuhren.

Wird eine Abfolge von Geschéftsprozessen innerhalber Organisation

standardmafig definiert und einem konkreten Veraritmmgsbereich eines

Mitarbeiters zugewiesen, so spricht man von eineonkflbw.
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3 Theoretische Grundlagen der Technikgenese

3.1Social Construction Theory

3.1.1 Hintergrund und ,Paten“ von SCOT

Innerhalb der Soziologie beschaftigt sich die relabeue Stromung der
Techniksoziologie mit den Zusammenhangen von Tdogi®und Gesellschaft.
Die Theorie von der sozialen Konstruktion der Texbgie (theory of social
construction of technology - SCOT) wurde von Samen in den siebziger und
achtziger Jahren des 20. Jahrhunderts entwicked#t. famhaftesten Vertreter
dieser Disziplin sind Wiebe Bijker, Trevor PinchduBruno Latour. Letzterer
erganzte bzw. erweiterte die SCOT letztlich mit aegiter unten erlauterten

Actor-Network Theory.

Der deutsche Soziologe Christian Haug (2003) flinrtseiner einfuhrenden
Abhandlung iiber SCOT deren so genannte Paten anUBérlegungen dieser
Paten, konnen als wissenschaftliche Voraussetzungén SCOT bezeichnet

werden.

Einerseits verlangt das von David Bloor (1976) astgllite Strong Programme fur
eine ,starke* Wissenssoziologie die Einhaltung viethodischer Prinzipien:
1)) Kausalitdt der Umstdnde, 2.) Unparteilichkeit, JBymmetrie des
Erklarungs- oder Argumentationsstils und 4.) Re¥lgat (Anwendbarkeit

der Erklarungssmuster).

Andererseits gibt es bei der Analyse wissenschhél Kontoversen einen von
Collins (1981) formulierten dreistufigen Prozesst dls Empirical Programme of
Relativism (EPOR) bezeichnet wird:

Die grundsatzliche Mehrdeutigkeit (oder interpteta flexibility®)
wissenschaftlicher Ergebnisse bildet den Ausganggpund ersten Schritt dieses
Programms. In einem zweiten Schritt soll daher @éinalyse jener Mechanismen
erfolgen, welche diese interpretative Flexibiligihschrédnken und dazu fihren,

dass Kontroversen in Forschung und Entwicklung ldymosure®, zu Deutsch
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.SchlieBung”, beendigt werden. In einem dritten @thwerden diese
»constraining mechanisms* (einschrankende Mechagigrkausal an die weitere
soziale und politische Struktur gekoppelt (siehedd2003, Pinch Bijker S. 26).

3.1.2 Technikforschung und technologischer Determinismus

Schon im Zeitalter der Industrialisierung spieltasdThema ,Technik* eine
wesentliche Rolle innerhalb der Soziologie. Allegh lenkten Soziologen in den
1950er Jahren ihr Augenmerk verstéarkt auf strukinktionalistische Theorien,
welche laut Rammert dazu tendierten, ,soziale $tmek zu Systemen sozialer
Beziehung zu verdinnen®* (2000, Kap. 2.1). Dieseclifgkvergessenheit* fand
ihre Antwort in der sozialwissenschatftlichen Strémguler Technikforschung, die
in den sechziger und siebziger Jahren des zwaemig&ihrhunderts aufkam.
Vertreter der Technikforschung gehen von einer &inimg der Artefakte in
soziale Handlungszusammenhange aus und stellen dess Technik und

Technologie wesentliche Bestandteile der Geselfsshmal.

Diese sozialwissenschaftliche Technikforschung sutib Kooperation zwischen

den verschiedenen Disziplinen. Sie verbindet diesdischen Fragen nach den
Folgen der Technik mit den neuen Fragen nach deres&e Gestaltung und

Steuerung der Technik (Rammert, 2000, Kap 1.1).

Die Disziplin der Technikforschung fand eine exteerAusformung im so
genannten technologischen Determinismus (auch Tietdterminismus).
Vertreter dieser Sichtweise (wie Marshall Mc Luhdaiinter Ropohl oder
Herbert Marcuse) sind der Meinung, dass menscHiclktandeln der
deterministischen Technik unterliegt und der testim Sachzwang zu

kulturellen Anpassungen flhrt.
3.1.3 Die Kernaussagen von sozialem Konstruktivismus @@ T
Der Sozialkonstruktivismus allgemein und die Theowon der sozialen

Konstruktion der Technologie (SCOT) in concreto rkamederum als Antwort

auf den technologischen Determinismus verstandedeme Vertreter der SCOT
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wirden zwar einrdumen, dass technische Artefakimles Handeln pragen. Sie
verweisen jedoch mit Vehemenz darauf, dass mewebedi Handeln die

Technologie formt und somit jede Technologie ddamastruiert ist.

In dem fur die Techniksoziologie fundamentalen Keti,The Social Construction
of Facts and Artifacts: Or How the Sociology of &uie and the Sociology of
Technology Might Benefit Each Other* gehen BijkerduPinch davon aus, dass
eine sozial-konstruktivistische Sicht sowohl au# dechnologie als auch auf die
Wissenschaft Anwendung finden sollte.

Sie argumentieren einerseits, dass ,jegliches Wissend jeglicher
Wissensanspruch als sozial erschaffene Phanomepetrachten® (Pinch, Bijker,
1989, S. 20) und dass deren Entstehung und Akzefan. Ablehnung in der
sozialen Welt und nicht etwa in der Natur beheimsited.

Andererseits reprasentiere aber auch das Feld etdmdlogieentwicklung, trotz
anfanglicher Bestrebungen der Philosophie, dieses #eld der Wissenschaft
abzugrenzen und fern zu halten, eine mit der Wgdwft in wechselseitig

abhangiger Beziehung stehende sozial erschaffetierKu

Ersichtlich wird die Bedeutung von SCOT im Rahmeam dechnikgenese vor
allem anhand der Entstehungsbeschreibung techsologi Artefakte. Artefakte
sind laut Haug (2003b, Kap 0.1) ,materialisiertefmk". Beispielsweise widmet
sich Haug in seiner Magisterarbeit dem ArtefaktayPhobil* und geht auch auf

dessen Rolle als Bedeutungstrager innerhalb dezliSesaft ein.

Pinch und Bijker zufolge wird ein technologischedefakt (Artefakt ist ein aus

den lateinischen Wortern artis — kinstlich - uncctden — Gemachtes-

zusammengesetztes Wort, das man umgangsspraahligtechnisches Geréat*

Ubersetzen kénnte) durch alternierende sozial-gésglifrozesse der Variation und
Selektion entwickelt, was die Autoren anhand detstehung des Artefaktes
.Fahrrad“ veranschaulichen.

Oftmals entstehen im Laufe des langwierigen Entluiogsprozesses einer
technischen LOsung unterschiedlichste Artefaktvdeia, von welchen sich
manche aus diversen Grinden als problematische Eloyeisen und in der Folge
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verworfen werden. Was als ,problematisch” gilt, daviron den sozialen Gruppen
definiert, die sich mit der Artefaktvariante auseidersetzen und diese benutzen.
Hierbei l&sst sich analysieren, welche sozialenp@eu fir die Entwicklung des
Artefakts relevant sind und welche Probleme vonsele Gruppen bei der
Anwendung des Artefakts erkannt werden. Damit wesddh SCOT gegen die
naive Vorstellung, historisch wirde sich jeweilsigeTechnologie durchsetzen,

die ,,an sich“ am besten funktioniere.

Zumindest temporar erfolgreiche Artefaktvariantearden von den relevanten
sozialen Gruppen tatsachlich beansprucht, verwantkiveiter entwickelt (Vgl.
Pinch & Bijker, 1998, S.31 Figure 4).

Ein Artefakt kann von einer Vielzahl sozialer Grepeansprucht werden, die in
sich homogen oder inhomogen sein kénnen. PinchBijkdr betonen einerseits

die Wichtigkeit der detaillierten Beschreibung @ieselevanten sozialen Gruppen
hinsichtlich der Funktion des Artefaktes, andenéssauch den Fokus auf die

Probleme, die bei der Benutzung des Artefaktesredeft und zu dessen

Weiterentwicklung fihren kdnnen.

,We need to have a detailed description of theveeie social groups in order to

define better the function of the artifact with pest to each group.” (Pinch &

Bijker, 1989, S. 34). ,(...) We are especially netgted in the problems each group
has with respect to that artifact.” .“ (Pinch & I8ay, 1989, S. 35)

Bei der Entwicklung technologischer Artefakte komestin der Regel im Laufe
der Zeit zu einer Stabilisierung wenn sich die vaefgen sozialen Gruppen mit
einer bestimmten technologischen Lésung zufriedsdgen und diese dauerhaft
anerkennen. Bei dieser Stabilisierung einer Artiwtakante handelt es sich um
die  oben bereits  erwahnte  ,SchlieBung® des teclymdtben

Entwicklungsprozesses.

Bei der Entwicklung des Fahrrades gab es beispg®nSchlie3ung beziglich
des Einsatzes von luftgefillten Reifen wodurch &asblem der mangelnden
Federung gelost wurde. Eine der wissenschaftliesobders interessanten
Eigenschaften bei der Anwendung von SCOT auf dipiesche Analyse von
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Technologie sehen Pinch und Bijker darin, dass,meitidirektionale Charakter*
der Technikgenese aufgezeigt wird.

Unter der Pramisse der sozialen Konstruktion g&®¥, ganz dem dreistufigen
Prozess von EPOR folgend, 1.) auf die Vielfalt méglichen Losungen zu einem
bestehenden Problem oder Bedirfnis ein (,interpuetdlexibility”), beschreibt
2.) die sozial anerkannten Stabilisierungsprozégdesure mechanisms*) und
erlaubt 3.) eine Operationalisierung der Beziehumgschen dem weiteren

sozialen Umfeld und dem Inhalt der eigentlichenhfetogie.

3.1.4 Die Bedeutung von technologischem Determinismus 8@®T fiur die

vorliegende Arbeit

Ganzheitlich betrachtet, lasst sich die scheinb&mentroverse zwischen
technologischem Determinismus und sozial konsterefechnologie auflosen,
indem man beide Ansatze fur (zumindest teilweiseghgig” erklart. Die in
Kapitel 3.2 beschriebene Actor-Network Theory tigsdauch, indem sie davon
ausgeht, dass sich Technologie und menschlichedhalWten wechselseitig
beeinflussen.

Die von Menschen geschaffene Technologie bestimnadt determiniert das
Verhalten und Handeln jener Menschen, die sichedi@®chnologie bedienen.
Soziale Strukturen, welche die jeweilige Technatogind deren Entstehung
pragen, beeinflussen und mit dieser in sehr engersar@menhang stehen,
bestimmen, welche Anwender von dieser Technologigaiterer Folge Gebrauch
machen.

Meiner Meinung nach lasst sich der sozial-konstvigtische Ansatz sowohl in
der Wissenschaft als auch in der Technologie lbgiget nachvollziehen und
erfordert daher fur die Beantwortung der Frage ndeh Grinden fir das
Aufkommen und die Anwendung bestimmter neuer Teldyen oder
technologischer Standards eine Beschreibung undy$eaer sozialen Gruppen
und Strukturen, welche am Aufkommen der Technolbgieiligt sind.

Dennoch kann man auch dem technologischen Detesmirs viel abgewinnen,
da fur den durchschnittichen Anwender neuer Masstmologien (wie bspw.
des Internets oder digitaler Musiktechnologie) airser Vielzahl theoretisch
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moglicher technologischer Varianten faktisch oftr rein paar wenige bzw.

Uberhaupt nur eine Variante fur die tatsachlichevémdung in Frage kommen.
Dieser ,bottleneck® kann die unterschiedlichsteriifigle haben. Beispiele wéren
der individuelle Wissensstand des Anwenders, tdolgieche Hardware- oder
Software- Voraussetzungen oder ganze einfach nanfielle Uberlegungen. Die
gewahlte technologische Lésung determiniert inftE@ge das weitere Verhalten

des Users und schrankt dessen Handlungsspielraum ei

Diese Arbeit folgt der von Pinch und Bijker vorgekegenen SCOT
Methodologie, wobei das Hauptaugenmerk den ,coimstiga mechanisms*, also
der SchlieRung qilt.

Im Rahmen der Analyse der empirischen Untersuclarggbnisse wird anhand
einiger Beispiele versucht herauszuarbeiten, inwiewnd wo es innerhalb der
digitalen Musikvertriebsbranche augenscheinlich eit®r zu Schliel3ung
gekommen ist. Als Beispiel fir ein etabliertes tdilgis Musikdatenformat wird
die Verbreitung des technologischen Artefakts mg&chrieben.

Andererseits werden aber auch im Bereich der Mestkebsworkflow- und

Metadatenstandards auffallige Beispiele flr comstrg mechanisms erlautert,
wobei Ricksicht darauf genommen wird, welche senialtechnischen und
wirtschaftlichen Aspekte bei der Erlangung der &fhing eine Rolle gespielt

haben.

Die Analyse dieser heute existierenden Artefakfedam Gebiet der ,Daten- und
Prozessstandards in der digitalen Musikvertriebsiir@* in Kapitel 4.4 und 5

folgt dem dreistufigen EPOR Prozess.

3.2Die Actor-Network Theory

In dem Bestreben, die sozialen Phanomene Wissdhsehagerseits und
Technologie andererseits zu definieren, zu anakysieund von einander
abzugrenzen haben sich innerhalb zweier Teilbezemér Soziologie, der so
genannten Wissenschafts- und der Technikforschunigrschiedliche Theorien

herausgebildet. Eine dieser Theorien ist die ,A®etwork Theory*“, zu deutsch:
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Akteur-Netzwerk Theorie (ANT) als deren Begrindee &oziologen Bruno
Latour und Michel Callon gelten (siehe Rammert,®00

Die ANT baut auf der SCOT auf (siehe Kapitel 3.t geht davon aus, dass die
Phanomene Wissenschaft und Technologie (oder téagfisohes Wissen) nicht
umfassend verstanden werden koénnen, ohne gleighzeihe Analyse des
sozialen Umfeldes vorzunehmen. Es sei daher  Aufgaluker
Wissenschaftsforschung, vom Menschen erschaffenssahschaft und
Technologie in einem Kontext mit ihrem Entstehumgfid, zu betrachten. Unter
diesem Entstehungsumfeld versteht man die an distehong der Wissenschaft
oder Technologie beteiligten Menschen und die $mzid&onstruktionen von

Wirklichkeit, in denen diese Menschen leben.

Die Akteur-Netzwerk Theorie geht weiter als die edbhe des

Sozialkonstruktivismus, indem sie nicht nur behatptdass Technik und
Wirklichkeit sozial konstruiert sind, und dass Nabaw. Technik und das Soziale
in gegenseitiger Wechselbeziehung stehen, sich seésgitig Rollen zuschreiben
und auf diese Weise interagieren. Daruiber hinagg tie Besonderheit der ANT
darin, auch technische Artefakte als ,Akteure* zgteifen, die ,Handlungen®
setzen und den menschlichen Akteuren gegenuberndesti gleichberechtigt

sind, was die Bedeutung ihres ,, Tuns" betrifft.

In seinem Artikel ,On Recalling ANT" schlagt Lato@t999, S. 19) vor, in der
ANT trotz ihrer irreflhrenden Bezeichnung wenigerinee klassische
wissenschatftliche Theorie als vielmehr eine wisseafiliche Methode zu sehen,
mithilfe welcher, der (Sozial-)Forscher durch Bediiang der Akteure und deren
Handlungsweisen maoglichst viel Uber das entspratdhétkteur-Netzwerk lernen
kann: “ANT always was (...) a very crude methodetrn form the actors without
imposing on them an a priori definition of their rlebbuilding capacities”
(Latour, 1999, S. 20).

Mit Latour kdnnte die ANT also als ,ethnomethodotmipe” Vorgehensweise, als
Methode verstanden werden, die sich um gro3tmaglictheoretische
Unvoreingenommenheit gegenidber ihren Untersuchwygsgtanden bemdht.
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Auf Basis einer solchen ethnomethodologischen Drst@hnlich der Offenheit
des Ethnologen, der zum ersten Mal mit einer fiéirfiemden Kultur konfrontiert
wird) sollen nicht nur der Aufbau und die Funktimetse von so genannten
Actor-Networks, sondern sogar die Grunde fur diegwkrklung bestimmter

Wissenschaftsdisziplinen und Technologien erkl&mden.

Dennoch handelt es sich bei ANT mE nicht nur une egine Methode sondern
auch um ein theoretisches Grundgerust von Annahmelthe die Anwendung
der ANT Methode fir die moglichst umfassende Erkeisnsozial konstruierter
Phanomene (wie Wissenschaft und Technik) begrimteempfiehlt.

Innerhalb der ANT werden ein paar wenige Grundifiegaur methodologischen
Vorgehensweise bei der Forschung zur Verflugungetieshd definiert, die dabei
helfen sollen, die Welt oder Realitat des beobaehté\kteur-Netzwerkes zu
abstrahieren. Hierbei wird die Anwendung vordefitde fachspezifischer
Begriffe aus den unterschiedlichen Disziplinen Wisshaft, Technologie und
Soziologie bewusst vermieden. An die Stelle eiraleten Auffassung tber die
Notwendigkeit einer klaren Trennung und Abgrenzufigser drei Bereiche
voneinander tritt die ANT, welche ganz im Gegentgdn einer engen
Verflechtung und gegenseitigen Beeinflussung sogisther, wissenschaftlicher
und technologischer Impulse bei der dynamischen wigklung neuer

Technologien ausgeht. Der Wissenschattler istdgimchzeitig auch Unternehmer
(,Scientist-entrepreneur”) und wird als sozial deimder Akteur wahrgenommen,
dessen Entscheidungen nicht nur rein rationale umidsenschaftliche
Beweggrinde haben. In der ANT spielen auch potigsEinflisse, Emotionen,
die Ausiibung von Macht oder wirtschaftliche Bewéggie der Akteure eine
Rolle und solliten in die Dokumentation einer tedbgischen

Entwicklungsgeschichte mit einbezogen werden. Ewehtige Erkenntnis liegt

auch in der Tatsache, dass die Verknupfungen odeieBungen innerhalb einer
Akteur-Welt keineswegs immer gleich bleibend sondéen vieldimensionalen

Einflussfaktoren entsprechend flexibel und wandedioad.

Das Glossar des Buches ,Mapping the Dynamics oérfeéel and Technology*
von Callon, Law & Rip (1986, S. XVI ) fuhrt folgele Begriffsdefinitionen an:
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JActor®  (dt.: Akteur)

Eine in der Akteur-Welt handelnde Entitat. JedeitBntdie in der Lage ist in
irgendeiner Weise Einfluss auf die Ablaufe innebhalnes Netzwerks auszullben
kann als Akteur bezeichnet werden. Ein Akteur nkesseswegs ein menschliches
Wesen sein. Auch Objekte, Technologische Artefglaréstische Personen, Firmen,

Vereine oder sogar Gesetze kdnnen als Akteure duggi

.Black Box"

Eine vereinfachte Betrachtungsweise einer Instanzerhalb eines Akteur-
Netzwerkes, die fir sich gesehen eine detaillien# komplizierte Struktur hat und
ein eigenes Netzwerk darstellen kann. Indem eing@dErals Black Box definiert
wird, geht der Betrachter nicht ndher auf die ihaély der Black Box vorliegenden
Strukturen und Ablaufe ein, da diese fur die Anahder Akteur-Welt vorerst

unwesentlich bleiben.

L~Actor-World “ (dt.: Akteur-Welt)
Die Welt von Entitaten, welche von einem Akteur-Netrk generiert werden. Der
ANT zufolge kdnnen technische Objekte nicht erkldrl beschrieben werden, ohne

die Akteur-Welt zu beschreiben, welche diese Objélervorgebracht haben.

+Actor-Network“ — (dt.: Akteur-Netzwerk)

Die Struktur und Arbeitsweise (Operation) einerktWelt: Ein
zusammenhéangendes Set (Netz) von Entitaten, welfbigreich von einem Akteur
(oder mehreren Akteuren) ,Ubersetzt* oder ,bel@lgfiniert, deklariert)” wurden
(siehe unten ,Translation®). Diese ,Ubersetzten“ntitaten versetzen dadurch
wiederum andere Akteure in die Lage, sich die Maabser Entitaten zu leihen oder
in deren Namen bzw. fur sie zu handeln.

Ein Akteur-Netzwerk kann vereinfacht als ein Netas apunktférmigen und
untereinander mehrfach verbundenen Entitaten beegtwerden, wobei jede Entitat
zur Voraussetzung hat, dass sie wiederum in dee istgandere Akteur-Netzwerke

zu Ubersetzen bzw. zu definieren.

JTranslation® - (dt.: Ubersetzung)

Die Methoden mithilfe welcher ein Akteur andere édte einsetzt oder bestimmt
(also zu Akteuren macht). Dazu gehéren die Definitind Verteilung von Rollen,
die Konstruktion von obligatorischen ,passage finEwei gangige Formen der

Translation sind das ,Interessement” und die ,Rnaiatisation®.

.Passage Points" oder ,Obligatory Passage Ways"
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Notwendige Objekte, Knotenpunkte, Kreuzungen oé&ertwWicklungs-)Schritte, die
von den beteiligten Entitaten innerhalb einer Aktélelt akzeptiert, passiert oder
Uberquert werden mussen. Akteure kdnnen nicht undalthe Knotenpunkte als
fixierte Realitdten oder Tatsachen in der AkteurlWe akzeptieren, da sie die

Existenz der Akteur-Welt Giberhaupt erst legitimiere

~Interessement*
Die Verteilung von Rollen innerhalb einer Akteur-Weann durch das Erregen von
Aufmerksamkeit fir ein neues Thema entstehen. Démfipste Form von

Interessement ist Problematisation.

~Problematisation”

Durch die Artikulation eines Problems kann ebesfdltanslation erfolgen. Sobald
ein Problem als Realitat anerkannt und dessen Ighsuingriff genommen wird,
bilden sich aufgrund des Problems Akteure und Akietwerke. Das Problem ist

conditio sine qua non und somit die Ursache flrtiestehung der Akteur-Rollen.

»Translationszentren”

Stellen oder Institutionen an denen Translatioassgien entwickelt werden um die
Elemente innerhalb des  Akteur-Netzwerks zu  koriedh. Diese
Translationszentren fungieren auch als Sprachraler dnteressenvertretung fur

andere Entitaten, was ihnen eine gewisse Vormathisg verleiht.

3.3Theorie der grofdtechnischen Systeme / Grol3e TaxttenBBysteme

.Gro3technische Systeme werden immer mehr zur rbesthden Form des
wissenschatftlich-technischen Fortschritts und tnaggeichzeitig neben dem
Norm- und Wertsystem zur gesellschaftlichen Integnain der technischen
Zivilisation bei“ (Bechmann, 1992, S. 8).

Viele Wissenschaftler haben sich im Bereich der hfidesoziologie bereits

eingehend mit dem Begriff und den mdglichen Ersulmegsformen so genannter
~grol3technischer” oder ,grof3er technischer* Systamseinandergesetzt.

In diesem Zusammenhang sind vor allem Autoren wi®nias P. Hughes,

Mumford, Ellul, Galbraith, Weingart und Bernwardedges zu nennen, die sich in
ihren wissenschaftlichen Texten nicht nur mit derelfs erwahnten sozialen

Konstruktion technologischer Systeme an sich bdsgha, sondern speziell auf
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grof3e technische Systeme und deren wechselseidgeethtung und Beziehung

mit der Gesellschaft eingehen.

Bernward Joerges liefert in seinem Buch ,Techniljrpér der Gesellschatft:
Arbeiten zur Techniksoziologie* eine ganze Reiha ¥dgrenzungen, die dabei
helfen sollen, den Begriff ,grofRes technisches &wst zu definieren. Er geht
davon aus, dass technische Systeme, als ,Systeme Hamndlungen und
Operationen®, in Erscheinung treten, die nicht imukorperlichen Systemen (wie
beispielsweise in einer Maschine), sondern auclauBerkérperlichen Medien
(wie Zungenbewegungen, Gesten, Gedanken und eddd¢h®en Prozessen)
realisiert sind (Joerges, 1996, S. 153).

Eine solch soziologische Definition technischert8yse bezieht von vornherein
das grof3e und komplexe Feld menschlichen Handelnsimund hat somit einen
viel weiter ausgedehnten Untersuchungsfokus alg éiol3 strukturelle und

funktionale Beschreibung eines technologischenfakts.

Als grof3e technische Systeme sollen solche Enssrgelgenstandlicher technischer
Strukturen und ihrer nicht-gegenstandlichen tealidia Komplemente bezeichnet
werden, die (a) Uber weite raumliche und zeitlidiistreckung gegenstandlich
integriert (gekoppelt, vernetzt) sind, die (b) damktionieren sehr groRer Mengen
anderer technischer Systeme ermdglichen und garantiund dadurch (c) deren

Organisationen miteinander verbinden. (Joerges3,199159).

Die Frage, ab welchem Umfang und ab welcher Ausdedprein technisches
System als ,grof3* bezeichnet werden kann, lasst sicht abschlieRend sondern
immer nur in einem entsprechenden Kontext definieEntscheidend ist dabei,
ob das System Prozesse der Vergrol3erung durchidafes eine immanente

Eigenschaft groRer technischer Systeme zu seiinschieeversibel zu wachsen.

Somit sind solche grof3en technischen Systeme imeerh prekar und
risikoreich, weil ihre Komplexitat es nicht mehrl&sst, dass sie von Menschen

vollkommen durchschaut und kontrolliert werden k&mn

Laut Gotthard Bechmann (1992, S.13) handelt es lsathgrof3en technischen
Systemen nicht mehr um Technik, die nur zur Vereessy, Modifikation oder
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Ausweitung vorhandener Technik dient, sondern urchii&k, welche unsere
Umwelt ,in noch nicht gekannter Weise* irreversibelandert.

Im Zusammenhang mit digitalem Musikvertrieb spialterster Linie das grol3e
technische System ,Internet” eine wesentliche R&\lgf das Internet treffen alle
oben angefiihrten Eigenschaften zu. Es handelt daitei um ein grol3es,
risikoreiches und prekédres Ensemble technischeukttien und deren
Komplementen, das Uber weite raumliche und zedliEnstreckung integriert ist
und das Funktionieren grof3er Mengen anderer tedmnsSysteme ermoglicht

und deren Organisationen miteinander verbindet.

Da dieses Uberoértliche und dezentrale Interneicdmesnem Transport-, Energie-
oder Versorgersystem ahnelt und somit ein relateckunspezifisches und
funktionsoffenes technisches Netzwerksystem mit ereinVielzahl von
Funktionsweisen und Nutzungsvarianten darstellthnkas als ein grof3es
technisches System erster Ordnung bezeichnet wdkadgnJoerges, 1996, S.
162).

Im Gegensatz dazu sind grol3e technische Systemeitezw®©rdnung
zweckgebundene Systeme mit eigener institutiontlkmtitat.

Der Bereich des professionellen Vertriebs digitdlrterhaltungsmedien wie
Musik Uber das Internet ist bereits zu einer eigegesellschaftlichen Doméne
geworden, welche unter anderem die Funktionalitaterund
Anwendungsmadglichkeiten des grof3en technischenefgstinternet flr seine
eigenen Systemzwecke nutzt. Das Internet bildetdiree notwendige ,,Conditio
Sine Qua Non“, eine Schlisseltechnologie, ohne heel©nline-Vertrieb
unmoglich ware. Kombiniert mit einer Reihe weitetechnischer ,koérperlicher
Systeme” wie Datenbanken, Anwendungen der dynamasch
Websiteprogrammierung, bargeldlosen Zahlungsteoigerh und
~-aulBerkorperlicher Medien* ergibt dieser Bereich maglich bereits ein
zweckgerichtetes grof3es technisches System zwe@rgimung. Hierin kann ein
Ansatzpunkt flr weitere wissenschaftliche Untersungfen gesehen werden.
Etwas konnte ein gezielter Vergleich der digitaMnsikbranche mit anderen
.grofden technischen Systemen“ zu neuen SichtweisenLosungsansatzen fir

bestehende Probleme fiihren.
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Die vorliegende Arbeit widmet sich allerdings niafen Auswirkungen neuer
grofRer technischer Systeme auf die Gesellschafiesnonbegntigt sich mit der
Feststellung, dass es sich beim Internet um eiBegdechnisches System erster
Ordnung handelt und dass die digitale Musikversiganche ein grol3es
technisches System zweiter Ordnung ist.

Folglich sind in Hinsicht auf den hier behandeltémersuchungsgegenstand vor
allem die bedenklichen Eigenschaften Risikoreichtumad Unkontrollierbarkeit
und Komplexitat grol3er technischer Systeme grumatidg Argumente flr eine
Erarbeitung international akzeptierbarer Standamddigitalen Musikvertrieb, um
einer ,Misere der Unkontrollierbarkeit* entgegenziken (Joerges, 1996, S.
148).
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4 Netzwerke in der Musikvertriebsbranche
4.1 Ubersetzung der theoretischen Grundlagen auf dastfangsfeld

Wie bereits in Kapitel 2.2 erlautert, schrankt stiase Arbeit auf Standards im
Forschungsfeld DMCA - MOD ein, wobei die Akteur-Weh welcher diese

beiden Arten von Akteuren existieren und miteinanite Kontakt treten, die

digitale Musikvertriebsbranche ist. In der Folgeraen die in den Kapiteln 3.1
und 3.2 besprochenen theoretischen Grundlagen@eiT Sund der ANT auf das
Forschungsfeld der digitalen Musikvertriebsbranibertragen, wobei die Arten
von Entitaten einerseits und die relevanten Prezessidererseits den

entsprechenden ANT- und SCOT Termini zugeordnetigrer

Besonderes Augenmerk liegt auf dem Akteur ORDISI| Srduction Digital
Distribution, dem ein eigenes Unterkapitel gewidmétd. Im Laufe dieses
Kapitels werden konkrete Beispiele fur Translatidgtassage Points, Constraining

Mechanisms und Closure gegeben.

4.2 Akteur-Welten

Eine Akteur-Welt enthalt oft eine Vielzahl weiterAkteur-Welten. Umgekehrt
betrachtet, kann somit eine analysierte Akteur-Weimer auch Teil einer
groReren Akteur-Welt sein. Da das ForschungsfeldCAMVOD einen Bereich

des digitalen Online-Musikmarktes darstellt, kanesdr als die fur vorliegende
Arbeit hauptséchlich relevante Akteur-Welt betrathiverden. Dennoch spielt
auch das Umfeld dieser relevanten Akteur-Welt férAkbeit eine Rolle, was zu

einer Identifikation von insgesamt drei Akteur-Véeltftihrt.

Akteur-Welt 1 — Der Digitale Musiksektor

Den gesamten digitalen Musiksektor als die zu gnotgrende Akteur-Welt zu
betrachten, ist eine mogliche, aber sehr weitl@&figsatzvariante. Diese Akteur-
Welt schliel3t neben den wirtschaftstreibenden Algewauch all jene Entitaten

mit ein, fur welche Daten-, Metadaten- und Prozaesskrds nur von
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untergeordneter Bedeutung sind. Beispielsweiserwéalle Formen des illegalen
Filesharings genau so Teil dieser Akteur-Welt woeeR, in welchen Details Gber
File-Tagging-Standards diskutiert werden. Der noMlusiksektor misste genau
so Berlcksichtigung finden, wie der Online-Sektddie Gruppe der
einflussreichen Entitdten ist in dieser Akteur-Wahliliberschaubar grof3 und
wirde die Aufz&hlung von Akteuren, wie sie beispagise in 2.1 vorgenommen
wurde, bei weitem Ubersteigen.

Jedoch stellt die Akteur-Welt des digitalen Musktses einen Ausgangspunkt fur
weitere Forschung dar und eignet sich beispielawgisdie techniksoziologische
Untersuchung von Zusammenhéngen zwischen den fkewi der Akteure am
legalen digitalen Musikmarkt einerseits und demhééen der vielen Nutzer von
illegalen Download- und Sharing-Alternativen desrkhet andererseits. Ebenso

sind Vergleiche und Parallelen zwischen Online- Muatilem Sektor interessant.

Akteur-Welt 2 — Der mobile Musikwirtschaftssektor

Auch Akteur-Welt 2 kann einen Ansatzpunkt fur westéntersuchungen bilden.
Der mobile Musikwirtschaftssektor wird hier als eng Akteur-Welt angefuhrt,
die als Teil der Akteur-Welt ,Digitaler Musiksektorzurzeit womdglich den
rasantesten und intensivsten technologischen, ohafdichen und sozialen
Verdnderungen unterworfen ist. Wahrend sich im Bbreder Online
Musikwirtschaft bereits einige Konsolidierungs- un8chlielfungsprozesse

identifizieren lassen, ist hier noch sehr vieleHlss.

Akteur-Welt 3 — Der Online-Musikwirtschafsektor

Callon (1986) zufolge, ist eine Akteur-Welt auf eirSerie von Entitaten
beschrankt, deren Attribute genau definiert werkénnen. Fur die vorliegende
Arbeit ist eine auf den Bereich des legalen Onhhesikvertriebs durch DMCA
eingeschrankte Akteur-Welt von Interesse. Die teien, sozialen,
wirtschaftlichen und rechtlichen Facetten ihrerriitite kdnnen genau definiert
werden. Im Mittelpunkt dieser Akteur-Welt stehere @MCAs und die MODs,
welche die Akteur-Welt durch ihre Aktivitaten nichtur beeinflussen, sondern

aufbauen, ausbauen und definieren.
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Hinter jeder Entitdt steht der ANT zufolge eine I¢&hl weiterer Entitaten,
welche diese erste Entitat beeinflussen. Die AkWeit 3 steht jedenfalls mit den

Akteur-Welten 1 und 2 in Verbindung und wird vorsin beeinflusst.

4.3 Akteure

Innerhalb der Akteur-Welt des digitalen Musikvezbs gibt es eine Reihe von
Akteur-Netzwerken und Akteuren, welche die Akteuelw durch ihre
Verknupfungen untereinander, durch Translation utateraktion Uber
obligatorische ,Passage Points* gestalten und Hesgen. Da die Zahl dieser
Akteure nach oben hin schwer zu begrenzen ist @mendDefinition als Akteur
oder  Akteur-Netzwerk  immer  vom Betrachtungsgegembkta und
Detaillierungsgrad der Betrachtung abhangt, konnkrer nur einige
exemplarische Beispiele angefuhrt werden. Alleraagind die in Akteur-Welt 1
aktiven Unternehmen, die Labels, Verbé&nde, RecWerungsgesellschaften,
DMDs, DMCAs, MODs, MMODs, jene Akteure, deren Trat®nsprozesse
innerhalb der Akteur-Welten die groéf3te Rolle spiel&€benso sind einzelne
Mitarbeiter dieser Unternehmen Akteure. Unter desklitarbeitern sind
wiederum die Aktivitaten der Experten und innovativManager von besonderer
Bedeutung, da deren Handlungen und Translationspsezeinen verhaltnismafig
grofRen Impact auf die Akteur-Welt haben. Obwohlrgght im direkten Fokus
dieser Arbeit liegen, sind die zur Akteur-Welt Thgeenden Musikkonsumenten
von legal und illegal erworbenem Musik-Content dblm von zentraler
Bedeutung, da deren Konsumgewohnheiten und Naehfrhg Ausloser flr
jegliche Standardisierungsentwicklungen im Forsgsteid bilden. Abgesehen
von menschlichen Akteuren gibt es technologischiefAkte und andere Objekte,
denen eine Rolle als Akteur eingerdumt werden mides. sind alle Arten von
gehandelten Audiodateien, allen voran MP3, abeh aleren Abspielgerate im
Hard- und Softwareformat sowie MetadatendateiendigeMetadaten-Excelliste
oder das Metadaten-XML-File von Bedeutung. Abstraktrachtet sind auch
Internet-Schnittstellen, ein vom Kunden benutztedngiges Breitband-
Kabelmodem oder eine von einem DMCA benutzte 10 tNEBandleitung
Akteure, deren Existenz Einfluss auf Standardisigsprozesse haben. Ebenso
ware ein Offentlich (zB uUber das Internet) zug&iws und international
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anerkanntes Regelwerk, welches genormte StandardSdten, Metadaten und
Prozesse fir den digitalen Musikvertrieb enth&lterduell ein einflussreicher
Akteur innerhalb der Akteur-Welt der digitalen Mkagertriebsbranche.

Da sie fur den wirtschaftlichen Erfolg eines MODseewesentliche Rolle spielen,
und die Wirkungs- oder Translationskraft des MODRbestimmten, werden hier
einige Artefakte extra angefuhrt, welche fir siakcha als Akteure betrachtet
werden kénnen:

.) Der AkteurWebsite bildet mit demWebshop die direkte Schnittstelle zum
Kunden. Hier sind Attribute wie Benutzerfreundliehtx Schnelligkeit,
Zahlungstechnologie, Suchfunktion, Layout und Desig angebotene
Dateiformate, Metadaten, Umfang und BeschafferdestRepertoires von grol3er
Bedeutung.

.) Bei dem vom MOD angebotenen Repertoire upPibduktkatalog sind
Attribute wie Musikgenres, Wachstumsrate, Kategemnsig und ganz allgemein
die optische und logische Prasentation tUber derp Simal andere Kanale wie
Newsletter, RSS Feeds, Podcasts, etc. ausschlaghebes dem jeweiligen
Musikkatalog eines DMCA ergibt sich eine entspreciee Auswahl von
Geschéftsbeziehungen mit genrespezifischen MODs, d#din Produktkatalog
teilwiese oder zur Ganze vermarkten kénnen.

.) Die gehandeltefrormate sind weitere Akteure mit grof3er Translationskraft.
Sie kdnnen in unterschiedlicher Qualitat, mit odene DRM angeboten werden.
Ein MOD bietet sein Shoprepertoire in der Regel morzwei bis drei
unterschiedlichen Audioformaten an, was zu einer tspachenden

Zielgruppeneinschrankung auf Kundenseite fuhrt.

4.3.1 Der Akteur ,ORDIS - Soul Seduction Digital Distritoon*

Der Akteur ,Online Reseller Distribution ServicesnliR® (ORDIS Soul
Seduction Digital Distribution) ist ein Digital Mies Content Aggregator
(DMCA), der im Jahr 2004 von den Betreibern desepehdent Elektronik-
Labels G-Stone Recordings in Wien gegrindet wur@&DIS hat seinen
Geschaftssitz derzeit im vierten Wiener Gemeindiebemnd ein operatives Biro
im zehnten Bezirk, das die Raumlichkeiten des @eysin Musikvertriebs Soul
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Seduction nutzt. Derzeit hat ORDIS drei fix bestigé# Mitarbeiter und ein bis
zwei weitere Mitarbeiter, die Einzelaufgaben aufrkvertragsbasis tbernehmen.
Die urspringliche Idee war es, Vertffentlichungees dLabels G-Stone
Recordings neben dem gut funktionierenden physims&fegkauf auch digital zu
vermarkten. Da die grof3en, verkaufenden Akteure Q€O der digitalen
Musikvertriebsbranche keine Geschaftsbeziehunganemielnen Independent
Labels eingehen, sondern ihren Content prinzigialh von Major Labels oder
DMCA beziehen, sah sich der Unternehmer und Getsttifer des Labels G-
Stone Recordings gezwungen, einen eigenen DMCArindgn. Dies erschien
machbar und sinnvoll, da es in Osterreich nochereidMCA gab und G-Stone
Recordings gute Beziehungen zu einer ganzen Refbkyreicher independent
Labels hatte, die mit dem neuen DMCA kooperieretitermn Auf3erdem bestand
schon aufgrund der friheren Geschaftstatigkeit ladsels G-Stone Recordings
eine enge Kooperation zum renommierten physischamsikMertrieb Soul
Seduction.

Die ersten Akquisitionsgesprache fanden bereitsDiezember 2004 statt. Die
ersten Administrationsvertrage konnte ORDIS mit dsterreichischen Labels G-
Stone Recordings, Sunshine Enterprises, Ecco Chambsiger Records,
Fabrigue Records und dem finnischen Label JupitecoRls / Texicalli
verzeichnen. Mittlerweile (April 2007) hat ORDIS die 70 Partner-Labels, die
Musik der unterschiedlichsten musikalischen Gewessdffentlichen.

Die Akteur-Netzwerke um ORDIS bestehen aus unrbdiebeteiligten Akteuren
(Mitarbeiter, technologisch Artefakte, InfrastruRtuund mittelbar beteiligten
Akteuren. Die mittelbar beteiligten Akteure sindlé@pendent Labels, die ORDIS
mit ihrem Musik-Content beliefern und durch ihretvagliche Kooperation, die
Marktposition von ORDIS mitbestimmen.

Bei ORDIS laufen im Rahmen der taglichen Geschigftszklung die in Kapitel
2.3 aufgelisteten Standardprozesse ab. Alle Adshtdte - vom
Vertragsabschluss mit den Partnern Uber die Cowtequisition und -—
Konvertierung bis hin zur Auslieferung und den damierbundenen
Marketingaktivitaten — werden mit der Unterstltzungn Informations- und
Kommunikationstechnologie durchgefiihrt, erfordexdgch Steuerung durch die
Mitarbeiter. Teilprozesse der Konvertierung, Augliang und Abrechnung sind
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allerdings voll automatisiert. Diese konnen durcteer Klick angestof3en und von
den ORDIS Rechnern selbstandig abgearbeitet werden.

Abgesehen von diesen Standardprozessen gehoren &uchesse der
Programmierung sowie Anpassungen der technischestel@g zum Alltag.
Hierbei handelt es sich einerseits um Verbesserungd Erweiterungen der voll-
automatisierten Konvertierungs-, Verwaltungs- undislfeferungsfunktionen,
andererseits um Anpassungen an veradnderte VorgielODs. Obwohl diese
Programmierungsaktivititen momentan noch laufendgermmmen werden
missen, ist es ein von ORDIS angestrebtes Zielsedirach und nach

einzuschranken. Hierfur waren Standards hilfreict wiinschenswert.

4 .4 Akteur-Netzwerke

Die Definition eines Akteur-Netzwerkes im techniksmogischen Sinn ist jeweils
vom Untersuchungsgegenstand und der Untersuchusggéve abhangig.

Unternehmen und Verbande kdnnen nicht ohne weit@ies\kteur-Netzwerke

bezeichnet werden, da Akteur-Netzwerke die Grenaennach auf3en hin fest
umrissenen, abgeschlossenen Unternehmen oder derbdurch eine Vielzahl
unterschiedlich ausgestalteter wirtschaftlicher, chtiecher, sozialer und

technischer Verknipfungen mit anderen Entitatendabeeiten. Die Struktur und
der Umfang eines Akteur-Netzwerkes ergeben sichdams jeweiligen Zweck,

den das Netzwerk verfolgt. Hier werden nur zweispagle angefihrt.

Die Akteur-Netzwerke rund um den DMCA

Der im Mittelpunkt dieser Arbeit stehende Akteurder Digitale Musik-Content
Aggregator (DMCA). Dieser steht mit vielen weitergkteuren wie (Mitarbeiter,
MODs und deren Mitarbeiter, Labels, technologischgefakte, Vertrage,
Infrastruktur, Produkte) in Verbindung und bildetit nuiesen verschiedene
zweckgerichtete Akteur-Netzwerke, die mit dem Ubergneten Ziel eingerichtet

werden, digitale Musikgeschafte abzuwickeln.
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Abbildung 4- Akteur-Netzwerk um den DMCA ORDIS (Content Peildp/e)

Die Abbildung 4 zeigt ein schematisch grob dardksteAkteur-Netzwerk rund
um den DMCA ORDIS aus der Persepektive des Cofftieisses, welcher durch
die strichlierte Linie symbolisiert wird. Der vomahel produzierte, Gber den
DMCA ORDIS and den MOD iTunes vertriebene Musik-@umn, der schlief3lich
beim Kunden oder auf einem iPod Abspielgerét Ignidethier die verbindende

Komponente zwischen den Entitaten.
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Abbildung 5 — Akteur-Netzwerk um den DMCA ORDIS (Lokale
Standardisierungsperspektive)
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Die Abbildung 5 zeigt ein schematisch grob dardkstehypothetisches Akteur-
Netzwerk, an welchem mehrere aus dem deutschsgechRaum heraus
operierende DMCA und der Verband unabhangiger &getunternehmen
beteiligt sind. Ein solches Akteur-Netzwerk konates Ziel verfolgen, in Form
einer Arbeitsgemeinschaft Standards und Normewdardigitalen Musikvertrieb
der Independent Labels im deutschsprachigen Raumerawickeln. Die

verbindende Komponente ist hier die Auseinandeusgtzmnit dem Thema der

Standardisierung.

Unter den verschiedenen Akteur-Netzwerken gibt esf3g Unterschiede
beziglich der Komplexitdt und Vielschichtigkeit de¥etzwerkstrukturen.
Beispielsweise sind bestimmte MODs eng mit eineth&eneiterer Akteure
verbunden, die grofRen Einfluss auf die Intensitit den Impact der vom MOD
angestol3enen Translationsprozesse haben. Der M@W.seulseduction.com
steht beispielsweise in einem engen strategischemtschaftlichen und
technischen Naheverhéltnis zu den Akteuren ORDI8I Seduction Digital
Distribution (DMCA) und Soul Seduction (physischéertrieb) und bildet mit
diesen ein eigenes Akteur-Netzwerk. Der MOD iTunkat ein enges
Naheverhaltnis zum Akteur Apple (IT Konzern) odeu z bestimmten
technologischen Artefakten wie zB zum iPod (dem ARI@yer von Apple), zum
iPhone (Musik-Mobiltelefon von Apple) oder zu Appl€V (dem neuen
Fernsehgerat von Apple) und bildet daher mit diesém eigenes Akteur-

Netzwerk.

Akteur-Netzwerke zur Entwicklung von Standards

Die Einrichtung einer Standardisierungsstelle, Wwelc branchenweite
internationale Normen fir den digitalen Musikvestri entwerfen und
festschreiben konnte, ist in unterschiedlichen &#gn denkbar. Etwa kdnnte
eine Institution auf Verbandsbasis wie die IFPIn8tadisierungsvorschléage fir
ihre Mitglieder machen. Allerdings wére auch eirgesies Gremium von
Vertretern der gréf3iten DMCA mit einer gewissen Slatonskraft ausgestattet.
Wahrend ein Zusammenschluss der DMCA zum Zwecke gineinsamen
Normenfindung noch nicht erfolgt ist, haben sich $eiten der Major Labels und
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Urheberrechtsgesellschaften bereits Akteur-Netzeverk=orm von Projekten und

Arbeitsgemeinschaften gebildet.

Den Recherchen dieser Arbeit zufolge ist ein Akfdatzwerk das man als
Standardisierungsstelle im weiteren Sinne bezerthkimnte zum ersten Mal
bereits im Jahr 2001 in Form des MI3P Projekts riscBeinung getreten (siehe
Heise Online, 2006).

Dieses Music-Industry-Integrated Identificationeacd kann womdéglich als eine
Reaktion auf das Problem der Piraterie verstandesrdem und ist ein
Zusammenschluss von Rechtehalter-Verbanden, disiols zum Ziel gesetzt
haben, die Rechte von Urhebern im Internet zu ikgten und online besser zu
vermarkten. 2006 wurde eine Organisation mit NaBfX gegrindet, die zur
ausfuhrenden Instanz der vom MI3P Projekt aufgésteNormen wurde (siehe
Digital Data Exchange, 2007).

Neben den vier Majors, EMI Music, SONY BMG MUSIC EERTAINMENT,

Warner Music Group und Universal Music Group singradie Amerikanische
Gesellschaft der Komponisten, Autoren und Verle@®ECAP) und IT Konzerne
wie Apple Computer Inc. und Microsoft Corp. Mitggier dieses Akteur-

Netzwerkes.

DDEX ist also ein klar von den machtigsten Untemahgen der Musikbranche
dominiertes Akteur-Netzwerk, was diesem eine pa#rgrofRe Translationskraft
verleiht. Die Mitgliedschaft bei DDEX steht jedoelach DMCAs und uberdies
jedem Unternehmen offen, das ein Interesse an degitaldn

Musikwertschdpfungskette hat.

4.4.1 Translationsprozesse

Translationsprozesse sind jene Ablaufe die zu dRadlendefinition flr Akteure
und Akteur-Netzwerke flhren. Beispielsweise defemegrolie MODs wie iTunes

die Rolle von DMCAs dadurch, dass sie Musik-Contgenerell nur von Major

Labels oder DMCAs annehmen, wahrend ihnen die wdtitre hierzu — der
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Abschluss einer Vielzahl von Einzelvertragen melen einzelnen Independent
Labels — zu umstandlich und aufwendig wéare. In afied=all liegt Translation
durch Problematisierung vor. Das Problem entstahttdden Wunsch des MODs
maoglichst wenige Vertrags- und Ansprechpartner abeh, die mdglichst viel
Content anliefern. Dieses Problem wird von DMCA#ge welche in die vom
MOD definierte Rolle schlipfen und die Licke zwieoh.abel und MOD fullen.
Die vorliegende Arbeit stellt ebenfalls einen Astilr einen Translationsprozess
dar, da sie durch die Problematisierung des madgrlnVorliegens von
international anerkannten Standards im digitalersikliertrieb die Rolle eines
Akteurs definiert, der sich um die Losung diesesbfrms kiimmern sollte. Von
einer tatsachlich erfolgten Translation kann mandiesem konkreten Fall
allerdings erst dann sprechen, wenn ein Akteurdauf Plan tritt, der Standards
definiert, welche von der Mehrzahl der aktiven Unéhmen akzeptiert und

umgesetzt werden.

4.4.2 Translationszentren

DMCA sind Translationszentren, die als Sprachrainrdie Labels aktiv werden,
wenn sie beispielsweise Strategien entwickeln, Rredukte besser vermarktet
werden kdnnen. Sie werden aber auch in eigenereSdcktegisch aktiv, wenn sie
Plane fir eine Arbeitszeit- und Kostenreduktion ctiuiStandardisierung von
Daten und Prozessen entwickeln. Um Standards fedireiben, die von vielen
Akteuren anerkannt und umgesetzt werden, bedarkiess Ubergeordneten
Translationszentrums auf Verbandsebene oder einasanZmenschlusses
mehrerer mit hoher Translationskraft ausgestattetdkteure, deren

Translationsprozesse fir die gesamte Akteur-Welstifoenend sind. Neue
Arbeitsgemeinschaften wie DDEX stellen genau dies&rt von

Translationszentrum dar. Inwieweit ihre beabsid¢bhg Translationsprozesse
Wirkung auf die gesamte Branche haben werden, hawngh der

Kooperationsbereitschaft der einzelnen Akteure ab.
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4.4.3 Passage Points

Ein schlagkraftiges Beispiel flr einen Passage tPisindas von allen Akteur-

Netzwerken und Akteuren der hier untersuchten AkWalt benutzte Internet.

Ohne eine ,Uberquerung” dieses Passage Points @hise Internet Zugang) gibt
es keinen Zutritt zur Akteur-Welt. Beispiele fursBage Points innerhalb der
Akteur-Welt sind beim Endkunden in Verwendung stefeeAudioplayer, die das
Abspielen bestimmter Formate ermdglichen, wahreachdle Formate von diesen
Geraten nicht erkannt werden. Um also beispielsaweils AAC File abspielen zu

kobnnen, muss der User den Passage Point AAC  Playzw.

~Konvertierungssoftware* tiberqueren.

4.4.4 Blackbox

Jeder Akteur, dessen innere Struktur und Funktiersavnicht naher analysiert
wird, kann aus techniksoziologischer ANT — Persipekals Blackbox bezeichnet
werden. Ebenso kann ein ganzes Akteur-Netzwerk Biaekbox sein. Fir den
empirischen Teil dieser Arbeit bleibt beispielsveedas Label eine Blackbox, da
fur den Untersuchungsgegenstand nicht relevantvist,ein Label aufgebaut ist

oder wie es funktioniert.

4.4.5 Closure und Constraining Mechanisms

Wie in anderen neuen technologischen Bereichen,eglbauch im Rahmen der
digitalen Musikvertriebstechnologie viele offeneagen und unterschiedliche
Losungsanséatze, die es abschlieRend zu beantwrtenzu konsolidieren gilt.
Die empirische Untersuchung versucht einerseitszuagigen, in welchen
Bereichen bereits von Schlielfung gesprochen wekaem, andererseits aber auch
jene offenen Fragen zu identifizieren, deren alis@bhde Beantwortung sowohl
fur die DMCA als auch fir die MODs von Vorteil waio dies der Fall ist, wird
in Erwdgung gezogen, SchlieBung durch bewusste eligdlkte der mit
Entscheidungsmacht  ausgestatteten Akteure und Akletzwerke

voranzutreiben.
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Jene Prozesse und Mechanismen, die dazu fuhres,sids die interpretative
Flexibilitat fur die Losung eines Problems einscgn lasst und letztendlich zu
SchlieBung fuhrt, nennt man constraining mechanis@®slch zwingende
Mechanismen kénnen unterschiedliche Hintergrindeema Sie kbnnen unter

anderem sozialer, technischer oder 6konomischairrisatn.

4 5Soziale, 6konomische und technische Faktoren

4.5.1 Erlauterungen zur Auswahl der empirischen Methdegmerteninterview
und teilnehmende Beobachtung

Gegenstand und Erkenntnisinteresse der Untersuctuamnges herauszufinden,
inwieweit man im digitalen Musikvertrieb - innerballes B2B Forschungsfeldes
DMCA-MOD - trotz der Vielzahl vorhandener und getialter Formate von einer
Standardisierung dieser Daten- und Metadatenfornadier auch von einer
Standardisierung im Bereich der Geschéftsprozga®elsen kann. Dabei stehen
drei Fragen im Vordergrund:

A) Inwieweit liegen ,closure mechanisms” im technikstagischen Sinne
innerhalb der digitalen Musikvertriebsbranche bsrgitzt vor?

B) Gibt es ein gesteigertes Interesse der AkteurelieBeimg zu erlangen
bzw. ,closure mechanisms* zu beschleunigen? Wenwgaum gibt es ein
solches Interesse, auf welche Bereiche beziehichsusd welche Ziele
versucht man mit einer Beschleunigung von ,closareérreichen?

C) Welche Institutionen gibt es, die sich bereits tjetmit einer
Standardisierung von Formaten und Prozessen irtatigi Musikvertrieb

auseinandersetzen und welche Ziele verfolgen sie?

Durch meine Arbeit bei dsterreichischen MusikaggtegSoul Seduction Digital
Distribution - ORDIS GnbR (in weiterer Folge ORDIEw. SSDD genannt)
konnte ich mir nach wenigen Monaten einen Uberblidder den digitalen
Musikmarkt, dessen Akteure und Akteur-Netzwerke wodnit auch Uber die
Mitbewerber der Firma SSDD verschaffen. Dort wurde das Bedurfnis der
DMCA nach Standards im digitalen Musikvertrieb zamten Mal bewusst. Der
Wunsch nach Regelungen vor allem im Bereich deraben ist bei ORDIS
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jedenfalls vorhanden und wurde vom Technical Doed@l Philipp Dorfmeister
mehrmals ausdrucklich erwéahnt.

Es fiel auf dass trotz des harten Wettbewerbs elativ offenes und mE
freundliches und hilfsbereites Kommunikationsklimawischen den im
Wettbewerb stehenden Akteur-Netzwerken auf derl2eatenseite herrscht.
Diese Tatsachen fiuhrten letztendlich auch direkt Awswahl der beiden
empirischen Methoden leitfadengestlitztes Experternvilew mit Vertretern der
Produzentenseite einerseits und teilnehmender Batbay von Akteuren auf
Kundenanbieterseite andererseits. Es war mir tregimer nach auf3en hin leicht
erkennbaren Beschéftigung bei SSDD mdoglich, Mitdebekonkurrierender
Firmen zu interviewen. Trotz des offenen und héfgiten Gesprachsklimas auf
Seiten der interviewten Experten, kann nicht ausgat werden, dass die
Befragten wichtige Informationen aus Grinden dernk(orenz und des
Wettbewerbs zurtickbehalten haben. Allerdings bazsgeh die Interviewfragen
grol3teils auf Bereiche der Arbeitswelt, in welclenkeinen erkennbaren Grund
fur eine Geheimhaltung gibt.

Es sei zuséatzlich angemerkt, dass es sich bei alkenviewten Experten um
Mitarbeiter von DMCA handelte. Die Expertenintewgwurden also quasi nur
mit ,Produzenten” durchgefiihrt. Um auch die andseée des zu untersuchenden
Forschungsfeldes - die MODs - mit einzubeziehenrdeudie Methode der
unstrukturierten teilnehmenden Beobachtung gewédtche dazu dienen soll,
die Akteur-Welt der digitalen Musikvertriebsbrandiesser zu verstehen und die
Antworten der im folgenden Kapitel 4.4.2 befragiexperten mit Erkenntnissen
aus der Beobachtung ihres Verhaltens und ihrerigéngHandlungsweisen im
beruflichen Alltag zu ergéanzen.

Die unstrukturierte teilnehmende Beobachtung, daemtinformationsgewinnung
wobei der Forscher Element des zu beobachtendeted-est. Die Methode
erfordert die Identifikation mit der zu erforschendLebenswelt, was sich jedoch
durch die Arbeit bei SSDD als unproblematisch eswi®as absolvierte
Berufspraktikum, stellte fir mich die optimale Ggeheit dar, einen detaillierten
Einblick in die digitale Musikbranche zu erhalten.

Ich wurde zu einem Beobachter erster Ordnung,idemscht nur mit der Akteur-
Welt identifiziert, sondern ein Teil dieser Aktéelt und dadurch
zugegebenermalRen korrumpiert ist. Die Voreingenamheie eines Beobachters
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erster Ordnung wird jedoch durch die Supervisiomegi Beobachters zweiter
Ordnung relativiert, der selbst nicht Teil der Akt&Velt ist und mit welchem der
Beobachter erster Ordnung die Forschungssituaegelmafig reflektiert. Die
Rolle des Beobachters zweiter Ordnung wurde flirvdiiegende Untersuchung
vom wissenschaftlichen Betreuer der Arbeit Ubernemm

Die Forschungsabsicht war zwar sehr wohl meineafdéitern bei ORDIS, nicht
aber den externen Ansprechpartnern auf Seiteardiaren Akteure bekannt. Das
Interesse hinter der Methode war, die alltaglichAbraufe innerhalb der digitalen
Musikvertriebsbranche im allgemeinen besser kenmenlernen, wobei ein
besonderer Fokus auf ,closure mechanisms* und Rgpe@esse gerichtet wurde,
die zu einer Standardisierung bestimmter Formateusikdlateien und
Musikmetadaten oder zu einer Standardisierung ueackikfachung bestimmter

Arbeitsschritte und alltaglicher Prozesse fuhrenritén.
Im Grunde dient der gesamte E-mail Verkehr, den vwéhrend meines

Berufsorientierungspraktikums bei SSDD mit den Akém hatte, als

Dokumentationsarchiv dieses Teils meiner Untersaghu
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4.5.2 Befragung von funf ,Produzenten® in der digitalemdikbranche

Das Experteninterview mit DMCA Vertretern auf Preentenseite

Beim Experteninterview handelt es sich um ein deiéingestiutztes Interview,
welches einem vorgegebenen Fragenkatalog folgt.

Die im Zusammenhang mit dieser Arbeit gefuhrtenp&sshe mit Mitarbeitern
unterschiedlicher digitaler Musikaggregatoren lasséch Bogner und Menz
(2005, S. 36 ff) folgend als systematisierende Eepinterviews mit
explorativem Charakter klassifizieren.

Es liegen die von den Autoren beschriebenen Merknefihes systematischen
Experteninterviews vor: das Abzielen auf Verglegideit der gewonnen Daten
und die Verwendung eines relativ ausdifferenzietteitfadens (siehe Anhang).
Dennoch sollen die Gesprache auch dazu dienenjrseinem thematisch neuen
und untbersichtlichen Feld, namlich jenem der digit Musikvertriebsbranche,
zu orientieren und das Problembewusstsein zu sahawas ihnen den bereits

erwahnten explorativen Charakter verleiht.

Ziel der Befragung war es, die Sichtweisen undlitfagen von funf Experten zu
eruieren, die fur jeweils unterschiedliche Musikaggtoren arbeiten und somit
als Reprasentanten der Produzentenseite oder Renfagls ,Produzenten”
digitalen Musik-Contents im weitesten Sinne bezesthwerden konnen. Den
Experten wurde Freiraum fir die detaillierte Austiflg ihrer Erfahrungen
gelassen, Unterbrechungen und Zwischenfragen wuwrdemieden, aul3er wenn

Unklarheiten auftraten.

Die Interviewfragen orientierten sich an den in d&nleitung dieser Arbeit
aufgestellten Ausgangsthesen. Es wurde ein Leitfadsammengestellt, dessen
Fragenabfolge bei den Interviews zum Zwecke eimgaeheren Vergleichbarkeit
immer dieselbe war. Auf die Ausfihrungen der bdBagPersonen wurde
wéahrend der Interviews jedoch flexibel eingegangeadurch manchmal neue
Fragen aufgetauchten. In der Interviewsituationdewersucht, sich durch einen
~-weichen* Befragungsstil moglichst dem Gesprachssities Alltagsgesprachs
anzundhern. Anders als bei der standardisiertérag@eng kann man namlich bei
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einem qualitativen Interview auf das Gesagte eiagehs besteht die Moglichkeit
eines Gespréachs. Die offene Gestaltung der Situatiist die Rollenverteilung

und damit entstehende Asymmetrie zwischen dem HRdege und dem

Antwortendem auf (Lamnek, 1995, S. 40).

Auswahl und Kontaktaufnahme mit Experten

Das Auswahlkriterium bei den Untersuchungspersomar einerseits die
Zugehorigkeit zu einem Akteur-Netzwerk auf der Rmehtenseite

(Musikaggregator) und andererseits das Vorliegem Joerufsbedingtem
technischem Spezialwissen uber die gehandeltetaktigi Formate, Musikdaten
und Musikmetadaten auf dem Gebiet des digitalen ikagriebs. Hierbei

handelt es sich fraglos um Expertenwissen, wie asplelsweise Schitz oder
Sprondel definieren (In: Bogner, Littig, Menz, 20@b 41f).

Demografische Eigenschaften wie Alter, Geschleduziale Herkunft etc.

spielten bei der Auswahl der Experten keine Raotld wurden bei der Befragung
auch nicht erhoben. Es war einzig und allein emisiednd, ob der Experte
innerhalb seiner Firma, der zustandige Ansprechpartir digitalen Musik-

Content ist.

In allen Fallen erfolgte die Kontaktaufnahme viadmn manchen Fallen waren
zusatzliche Telefonate nétig um einen Interviewiarmu vereinbaren. Die
Interviews selbst erfolgen alle in Form von Telefesprachen, die vollstéandig
aufgezeichnet und in weiterer Folge transkribienrden. Der Grund hierflr lag
bei drei Interviewpartnern in der raumlichen Digtaiese Interviewpartner
befinden sich in den USA und in Deutschland. Dieidé&e anderen

Interviewpartner arbeiten zwar in Wien, waren ateativ schwer zu erreichen
und zogen aus terminlichen Grinden das Telefongekpeinem personlichen
Treffen vor. Aus praktischen Grinden der leichtefarizeichnung wurde auf

Seite des Interviewers eine Internet-Telefoniedaplbn verwendet.

Interviewsituation

,Um wirklich gute Interviews zu bekommen, muss rhajp in die Lebenswelt

dieser betreffenden Menschen gehen und darf dn¢ imSituationen interviewen,
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die ihnen unangenehm und fremd sind.* (Girtler, 299S. 151). Die
Telefonsituation stellte keine ungewohnliche Argsituation fir die Experten
dar. Telefonkonferenzen  geht6ren  zur  gewdhnlichentarks von
Kommunikationstechnologie und technischen Medieprégten Lebenswelt des
im digitalen Musikvertrieb tatigen Managers. Dieefiagten konnten
Interviewtermin und Interviewumgebung selbst audebhund es war relativ
leicht nachvollziehbar, in welcher Situation siehsiwahrend des Interviews
jeweils befanden. In drei von funf Fallen befanthsider Experte in einem ruhigen
Biro am eigenen Arbeitsplatz (IODA, Zebralutionn8@MG), in einem Fall
fand das Interview uber ein Mobiltelefon statt + Bgperte von 3United/Verisign
war auf dem Weg in die Arbeit — und in einem anddtall erfolgte das Interview
mit einem Experten, der sich zu Hause befand (&mest). All diese vertrauten
Orte sind naturliche Umgebungen der Befragten eridllen somit die von
Girtler vorgeschlagenen Voraussetzungen fur eiRliwir gutes Interview.

Interviewfragen

Die Fragen lassen sich nach ihren Inhalten in Bi&ke einteilen. Der erste Tell

der Fragen (Frage 1 — inklusive Frage 6) soll deerhelfen, ein grobes Profil des
Produzenten zu zeichnen, welches Aufschluss Ubssede Business-Modell,

Produktpalette, Aufbau-, Ablauforganisation undig&teuktur gibt. Die erste

konkrete Frage war bei jedem Gesprach: ,Wie siahfEuer Business Modell

aus?“

Der zweite Fragenblock (Frage 7 — 10) zielt daedyfsich weiter an das Thema
.Standards im digitalen Musikvertrieb® anzunaheimjem vom Experten jene

Bereiche des Arbeitsalltags beleuchtet werdenrsoleo Standards eine wichtige
Rolle spielen kdnnten.

Der dritte Teil des Fragenkatalogs geht dann oheteve Umwege sehr direkt
auf die personliche Meinung des Befragten zur Nothigkeit der Einfihrung von

Standards und zum Status von Standardisierunggs®zem Unternehmen des
jeweiligen Experten ein. Zuséatzlich stellt dieseadenblock ein Instrument zur

Ermittlung bestehender Standardisierungsinstitetomar.
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Anmerkungen

Vor dem Intervieweinstieg wurde ein sehr kurzeslegiendes Gesprach gefiihrt.
Im Zuge dieses Gespraches wurde nach einer kurnestelung meinerseits der
Hintergrund der Untersuchung erlautert und einetrdaensbasis aufgebaut. Es
wurde um die Genehmigung einer digitalen Tonaufrefva WavLab direkt am
PC) ersucht, wozu jeder Befragte seine Erlaubmesiter. Anonymitéat wurde nicht
eigens zugesichert. Diese Frage schien die befr&gtperten allerdings gar nicht
zu interessieren und war daher mE auch nicht natigertine Vertrauensbasis
war jedenfalls schon allein aus dem Wissen herausanden, dass es sich beim
Interviewer um einen Mitarbeiter der Firma Soul &&an Digital Distribution
handelte. Auf das Erstellen eines Postskriptumsdeuverzichtet, da die
raumliche Distanz zwischen den Interviewpartnene eiusatzliche, beobachtende
Beschreibung von Gestik, Mimik, Alter etc. unmoglienachte und da die
gesamte Kommunikation aufgenommen und festgehaiterde (d.h.: es gab

keinen weiteren Austausch nach Beendigung der Awnfied.

4.5.3 Analyse der Befragungsergebnisse

Der hier gewahlten Vorgangsweise liegen die von na@knbeschriebenen vier

Auswertungsschritte zugrunde: (Lamnek, 1995, S) 108

1. Transkription:
Das gesamte Interviewmaterial, das in Form eingitalen Tonaufzeichnung
(verwendete Software: WavlLab) vorliegt, muss zus#admhaltstreu transkribiert
werden. Dialekte, Redepausen und Wiederholungen Wimntteilen mussen
allerdings nicht detailgetrue vermerkt werden, deé ahnen keine fur die
Untersuchung relevanten Zusatzinformationen heedillggt werden kénnen. Die
inhaltstreue Transkription ermdglicht die genaueerpretation und Auswertung

jedes einzelnen Interviews.

2. Die Einzelanalyse:
Zunachst werden zentrale Textstellen hervorgehabeh auf diese Weise ein

neuer, stark geklrzter Text zusammengestellt. Diesgd dann unter
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Berlicksichtigung des gesamten Transkriptes und hifermationen wie auch

Beobachtungen und Beurteilungen des Forschers \aasge

3. Die Generalisierende Analyse:
In einem weiteren Schritt werden die einzelnenerkiews miteinander
verglichen und auf Gemeinsamkeiten und markanteerdctiede geprift, um
aufgrund dieser Analyse zu allgemeinen Erkenntnisae gelangen. So kdnnen
sich Grundtendenzen oder Syndrome ergeben, dieeifiige oder fur alle

Befragten typisch sind.

4. Kontrollphase:
Um Fehlinterpretationen, die durch die Verkirzungerftreten kénnen, so weit
wie moglich zu vermeiden, wird wéhrend der Auswegtummer wieder das
gesamte Textmaterial zur Kontrolle herangezogen. ine E weitere

Kontrollméglichkeit ist das mehrfache Anhéren dergihalaufnahmen.

Die interviewten Experten — Mitarbeiter von Digdadtributoren

Die Auswahl der Digitaldistributoren erfolgte indemorerst insgesamt acht
Unternehmen angeschrieben und um Interviews gebeteden, wobei darauf
Wert gelegt wurde mindestens einen Vertreter eMegor Labels und einen
Vertreter eines DMD aus der mobilen Musikbranche &in Interview zu

gewinnen. Diese Inhomogenitat der Befragten Inesvpiartner sollte die Qualitat
der Ergebnisse insoweit erhdhen, als durch den I&lelg der Kernaussagen
explorative Erkenntnisse Uber die wesentlichen tdoteede zwischen der
mobilen und der online Musikvertreibsbranche eie#ss und udber die
Unterschiede zwischen DMCA und DMD andererseitsaygven werden kdnnen.
Weiters wurde das Ziel verfolgt, moglichst nicht rnODMCA aus dem

deutschsprachigen Raum zu befragen. Letztendliblergd/ertreter der DMCA
Finetunes (Deutschland), IODA (USA), 3United (Ostih), und Zebralution
(Deutschland) sowie der DMD Sony BMG (Osterreidhjei Einwilligung, ein

Interview zu geben.
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Hier soll eine kurze Vorstellung jener Unternehnegfolgen, deren Vertreter im

Zuge der Untersuchung befragt worden sind.

Das 2003 in den USA gegriindete unabhangige VestretawerdODA vertritt
uber 3000 Indie Labels und bietet seinen Partnégiidlvertrieb, Marketing und
Technische L6sungen aber auch Lizensierungsdiesistigen im Internet und im
mobilen Bereich. Die Abktrzung IODA steht fir Inésplent Online Distribution
Alliance. Zwei wesentliche Servicemerkmale bei IOBIAd das so genannte
,IODA Dashboard" ein webbasiertes Label-Backend\zeirwaltung der
Produkte, Dienstleistungen und Abrechnungen duiel.abels, und eine eigene
Promotionplattform ,Promonet”, die als zusatzlichesmarktungsinstrument fur

die Veroffentlichungen der Labels dient.

Die FinetunesGmbH ist ein von Deutschland aus operierender DMGA
versteht sich als Agentur, Systemhaus und Seneeéspst fir "Digital Media
Download Solutions" im Internet und im mobilen Behe Finetunes vertreibt
weltweit Veroffentlichungen von tiber 1200 Labelsl dmetet abgesehen vom
digitalen Musikvertrieb auch While Label Downloalep-Systeme an.

Die 1999 in Wien gegriundeBinited mobile solutions AG ist ein marktfiihrender
Anbieter von Premium-SMS-, M-Commerce- und mob{lantent-Losungen und
dient als internationale Anlaufstelle fur Mittelhdi Osteuropa im Bereich
Premium-SMS-Anbindungen. Die bisher in Privatizbgfindliche 3united
mobile solutions AG hat derzeit etwa 100 Angesteaiitd Biros in Wien
(Hauptsitz), den Vereinigten Staaten, Russlandhddten, Kroatien, Rumanien
sowie der Ukraine. 3United wurde Anfang 2006 vomi&ign gekauft.

VeriSign ist weltweiter Marktflhrer fur InfrastruktServices im Bereich

Internet- und Telekommunikations-Netzwerke.

Sony BMG ist ein global tatiger Musikkonzern. Das Major kealproduziert,
veroffentlicht und vertreibt Content von Stars wiadonna, Shakira oder Justin
Timberlake. Innerhalb des Unternehmens stellt dgitate Musikvertrieb nur

einen relativ kleinen Bereich dar. Der DMD Sony BNK kein Digital Music
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Content Aggregator im eigentlichen Sinne (vgl. Kap), da er exklusiv seinen
selbst produzierten Content vertreibt.

Zebralution ist ebenfalls ein digitaler Musikaggreator undtvieb, der sich als
Marketingplattform fir Independent-Labels versteid Biros in Deutschland,
Grol3britannien und den USA hat. Zebralution wurddbiezember 2003
gegrundet, und fungiert als Schnittstelle zwiscHé&ndlern und Rechteinhabern,
indem es Inhalte von vielen Independent-Labelsegigrt und damit etliche

Shops im Internet und Mobilfunk beliefert.

Die folgenden Kurzbeschreibungen enthalten die tigsten Eckdaten lber die

befragten Experten:

Jack Campbell arbeitet als Manager und Abteilungsleiter des Bérei
Produktion / Label Relations beim amerikanischen @M IODA in San
Francisco.

Christian Hirr ist Mitarbeiter des DMCA Finetunes GmbH in Hamburgl fir
Labelmanagement, Encoding und Deliveries zustankbtker Schwettmann ist
Head of Production beim DMCA Zebralution in Rosrdbei Koln). Florian
Waitzbauer ist Marketing LifeCycle Managebei dem im mobilen Musiksektor
aktiven DMCA 3United in WienFlorian Steinkogler arbeitet als Digital &
Mobile Business Manager beim Major Label und DMDhg8MG in Wien.

In der Folge sollen die aus den finf Experteningsyg gewonnenen flur die

Untersuchung relevanten Aussagen dargestellt ualgsaart werden.

Der Wunsch nach standardisierten Datenformaten uRdbzessen und

Applikationen, die zu einer Standardisierung denZ&rsse beitragen

Generell sind sich alle Befragten darlber einiggsdgemeinsame Standards im
digitalen Musikvertrieb wichtig und notwendig sinDie Vertreter von IODA,
Finetunes, 3United und Zebralution betonen, dasse eizukinftige
Vereinheitlichung der Daten bzw. Metadaten und &sse gut ware. Volker

Schwettman meint hierzu, dass umgesetzte Standabest sparen wirden. Was
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den Wunsch nach konkreten zukinftigen Standardisgsmalnahmen betrifft,
lassen sich jedoch Meinungsunterschiede feststelorian Steinkogler von
Sony BMG sagt hierzu, dass in seinem Arbeitsberelreits ,alles
standardisiert” sei und daher fir Sony BMG kein @#us nach weitergehenden
Standardisierungsmal3nahmen bestehe. Allerdings massangemerkt werden,
dass Sony BMG kein DMCA im engeren Sinne sondemMajor Label und
somit ein DMD ist, der nur eigenen Content digieaitreibt. Viele Probleme, die
sich bei einem DMCA aufgrund mangelnder Standagdisig von Prozessen oder
Daten ergeben, spielen daher im GeschéaftsberecbBE® Sony BMG gar keine
Rolle.

Florian Waitzbauer aul3ert als einziger BefragtaeriStandardisierungswunsch,
der sich konkret auf die Grof3e und Qualitat der iBisdmate bezieht. Volker
Schwettmann betont, dass Standardisierungsmalf3nalonaiiem im Bereich des
Reportings und der Metadaten sinnvoll wéren. Dieleaen Interviewpartner
gehen nicht ndher darauf ein, in welchem Bereichdilgitalen Musikvertriebs sie
sich Standards am dringendsten winschen wirdendé&msZusammenhang wird
jedoch Klar, dass sich die meisten Experten beenthrWunsch nach
Standardisierung auf die Metadaten beziehen.

Bereits bestehende Standardprozesse im eigenemighiaen

Durch die Ausssagen der Experten lassen sich hastinmratigkeitsfelder
identifizieren, innerhalb welcher es DMCA-internetai®lardprozesse oder
vermutlich sogar definierte Workflows gibt. Im Gde sind sich diese
Standardprozesse bei allen Akteur-Netzwerken zam@hnlich und betreffen die
Bereiche Vertragsanbahnung und Preisvereinbarungnte@t-Akquisition,
Content-Einpflege, Content-Aufbereitung, Contenskeferung, Promotion,

Verrechnung & Reporting.

Vertragsanbahnung

Finetunes und Zebralution verfligen Uber einen kifinierten internen
Prufprozesss (Fragebogen), welcher bei der Aufnameer Partner-Labels
Anwendung findet und den Vertragsabschluss bestininmterhalb des Sony
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BMG Konzerns werden die klar definierten und stadiggerten Arbeitsschritte
unter mehrere BlUros an verschiedenen Standortegetedf. Eine eigene
Abteilung in London ist fur die Vertragsverhandlengmit den Kunden und fir
die Steuerung der Content-Auslieferung zustandigrtregsverahndlungen auf

Zuliefererseite gibt es bei Sony BMG klarerweisehhi

Content Akquisition und Einpflege

Die Akquisition des Musik-Content ist bei Sony BMGE@ine interne
Angelegenheit, européaische Vertffentlichungen werdaach Gitersloh
geschickt, wo die Digitalisierung erfolgt. Zebratut hat alle Prozesse der
Digitalisierung und Konvertierung an einen Inforroasdienstleister ausgelagert,
der die Verdffentlichungen im Originalformat entgagimmt und in ein eigenes
Content-Auslieferungstool einspeist. Die anderefralggen Akteure (Finetunes,
IODA, 3United) nehmen die Digitalisierung selbstr wond Gbernehmen hierfur
den Musik-Content von den Zulieferern standardmaéiffqig unkomprimierten
Originalformat. Die Konvertierung bzw. Enkodierumy diverse komprimierte
Formate erfolgt in der Regel automatisiert. Hierfilird eine Kombination
unterschiedlicher teils selbst programmierter Agtionen eingesetzt. Bei IODA
ist fir die Content-Einpflege eine selbst prograemei Applikation in
Verwendung, die nicht nur die Audiofiles sonderreighzeitig auch die
Metadaten ins System importiert. Bei 3United koneime Reihe von am Markt
erhaltlichen Codecs zum Einsatz, mithilfe welchier uhterschiedlichen digitalen
Musikformate flr die mobilen Endgerate erzeugt wardDie konvertierten

Audioformate werden auf Fileservern abgelegt.

Content-Auslieferung

Die Content-Auslieferung erfolgt bei Sony BMG mitlieines amerikanischen
Auslieferungs- und Verwaltungstools, das allerdibggtiglich des européischen
Musik-Contents von London aus gesteuert wird. Bebralution wird die
Content-Auslieferung vom externen Datendienstleiddd&=23 in Leverkusen
Ubernommen, die Auslieferungsprozesse werden alreiZebralution gesteuert.
Die anderen Akteure nehmen ihre Content-Ausliefgennmithilfe mehr oder
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weniger automatisierter Auslieferungstools sellost in allen Fallen ist FTP bzw.
SFTP der gangige Auslieferungsstandard. Zur Veumglt des Contents
verwenden die befragten Akteure (teils selbst @ognierte) Systeme, die es
ihnen erlauben, Auslieferungsdetails nachzuverfolggvas wann in welcher
Form wo hingegangen ist). Auf deren genaue Besehhéit wollten die

interviewten Experten nicht ndher eingehen.

Eigene Vorschlage / Ansatze zur weiteren Standardisg

Jack Campbell von IODA argumentiert flr internaibmanerkannte Standards
indem er vorschlagt, Aspekte der niedrigeren Feditlerzu bedenken. Laut Jack
Campbell sind internationale Standards die Optiediligungen, zu welchen der
digitale Musikvertrieb am effizientesten und in hégst reibungsloser Weise
funktioniert. Akteure, die sich an diese gedach&andards halten wirden,
konnten daher mit einer Senkung der Fehlerquotel®edigitalen Vermarktung
ihrer Produkte rechnen und wirden dadurch einertsetiaftlichen Vorteil
erzielen. Des weiteren geht Jack Campbell davondass die Bedingungen, zu
denen IODA derzeit arbeitet bereits jetzt ,besbaded” sind, was als Angebot
gedeutet werden kann, die Standards, die bei I0DAAnwendung sind zu
internationalen Standards zu erheben. Jack begightmit seinen Aussagen auf
den Bereich der Metadaten. IODA vertreibt Datenpakdie aus drei Dateiarten
bestehen: Audiodatei (Musikfile), Bilddatei (Covertwork) und XLS oder XML
Datei (Metadaten). Dieses 3er-Blndel ist auch belirZlution zum Standard
geworden. Florian Waitzbauer gibt an, dass sich it8dn bei seiner
Vertriebstatigkeit nach den Formatvorgaben der 8bsisteller richtet. Gemeint
sind hier die Hersteller der mobilen Handsets (Mel@fone), auf die sich
3United spezialisiert hat, wodurch erkennbar wilass sich Florian wiederum auf
die Audioformate bezieht. Volker Schwettmann vonbiatution macht den
Vorschlag, sich in einem Normierungsausschuss vdema um eine
Vereinheitlichung des Reportings (i.e. der Abrecigan und Sales Reports) zu
bemuhen. Bezlglich einer Standardisierung der Me¢tadgeht er davon aus, dass
eine Einigung der grofRten DMCA untereinander zueminentsprechenden

Regelkatalog fuhren konnte. Christian Hirr gibt afgss Finetunes derzeit
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Audioformate in etwa 20 verschiedenen Zielformaterrtreibt. Volker
Schwettmann spricht von 17 Zielformaten.

Verhandlungen mit den Partnern (Uber Datenspezifikan und

Transferbedingungen

Bei der Einigung Uber die Spezifikationen und Fdenaowie Uber die
Lieferbedingungen, geben alle Befragten an, auldimsche und Vorgaben der
MODs einzugehen. Diese Anpassung an die Winsché@s hat aber dort
ihre Grenzen, wo der Empfanger noch keine nennetsweirtschaftliche
Machtposition hat. In diesen Fallen muss sich a@shmicht etablierte MOD an
die Lieferbedingungen des DMCA anpassen (,thiis ve deliver®).

DMCAs liefern den Content in der Regel ohne DRM48zhda letztendlich jeder
MOD selbst dartber entscheidet, welche Kopierschder DRM-Technologie er
auf den gelieferten Content anwendet. Beim DMD SBMG ist das genaue

Gegenteil der Fall. Hier wird Content Gberhaupt mitr DRM geliefert.

Grinde, warum es noch keine Standards gibt / Argiengegen Standards

Jack Cambpell beklagt, dass es prinzipiell rechtvee ist, einen Major dazu zu
bringen, sich an technische Spezifikationen and&kézure anzupassen und ortet
daher die Grunde fir den Mangel an Standards aufwlesfererseite. Ein Major
kann es sich leisten, Audioformate und Metadatenaspuliefern, wie er es
mochte auch wenn der DMCA es gerne anders hateseDAussage passt auch
mit den Statements von Volker Schwettmann und &to8teinkogler zusammen.
Volker Schwettman erklart, dass es technische Grigidt, die es den Majors
erschweren, sich an andere Spezifikationen anzepas®eispielsweise
unterscheiden sich die innerbetrieblichen Inforovasysteme der Majors stark
voneinander, was zu Unterschieden bei den Daterbatangsprozessen und bei
der Buchhaltung fuhren kann. Florian Steinkoglevédmt, dass Sony BMG die
Daten moglichst im Endkundenformat liefern mochéeloch bleibt hier offen,
was mit ,Endkundenformat” gemeint ist.

Christian Hirr von Finetunes beleuchtet wiederuma andere Seite der Supply
Chain und erklart dass jeder MOD sehr individueeforderungen an die

-13



B.Unger FHS Informationsberufé20

gelieferten Daten hat, was eine Standardisieruscherert. Ahnlich argumentiert
auch Florian Waitzbauer, indem er erklart, dasegeseue mobile Endgerat mit
einem eigenen System fur die Wiedergabe digitalesikiles ausgestattet ist,

was insgesamt zu einer Vermehrung der Audioforrfidte.

Organisationen, die fur die Einfihrung von Standarzlistandig sein kdnnten

Die Vertreter von 3United, SonyBMG und IODA sinatsidartiber einig, dass
IFPI die zustandige Organisation fur eine Entwidgjuund Umsetzung von
international gultigen Standards im digitalen Muwsikrieb sein sollte. Jack
Campbell von IODA erwahnt eine internationale Koafez, die im November
2006 zu diesem Thema in New York stattgefunden Kkaatn sich aber an keine
Details erinnern. Volker Schwettmann spricht vomeei amerikanischen
Arbeitsgruppe, die sich mit dem Thema auseinantg#rseind einen

Normierungsausschuss bilden mochte, kennt hierar abch keine néheren
Details. Christian Hirr von Finetunes erwdhnt dentdchen VUT als zustandigen
Verband. Es fallt auf, dass weder das MI3P Prajekh die Arbeitsgemeinschaft
DDEX von den Experten erwéhnt werden.

Trends

Bezuglich der Trends die sich im digitalen Musikvieb feststellen lassen tatigen
die Experten ganz unterschiedliche Aussagen. JarkpGell deutet darauf hin,
dass Metadaten im Genre der klassischen Musikchiglstiger und komplexer
sind, als Metadaten, die in der Unterhaltungsmusiiffentlicht werden. Seiner
Meinung nach war 2006 von einer Verbesserung beEdassung von Metadaten
im klassischen Musikbereich gepragt. Christian Hpeht auf die aktuelle
Diskussion zum Thema DRM ein und meint, dass eingféle der DRM

Kopierschutztechnologie die Akteur-Welt des digitaMusikvertriebs verandern
wirde. Florian Steinkogler gibt an, dass der Datesand nicht mehr mithilfe
bespielter Datentrager sondern ausschliel3lich 6P verlauft, was einen
wichtigen Schritt in der Standardisierung der Meltsprozesse darstellt. VVolker
Schwettmann gibt zu Bedenken, dass sich die Kuratdrirage bezuglich der

Qualitat digitaler Audioformate im Laufe der letatdahre mehrmals veréndert
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hat. Wahrend in den ersten Jahren madglichst kleumel platzsparende
Audioformate (allen voran MP3) bei den Musikkonsuatea gefragt waren, sind
es heute aufgrund der verbesserten Ubertragungshedjen durch
Breitbandverbindungen und der sinkenden Speichekaaten wieder die

groReren unkomprimierten Formate, die vom Kundeneggekauft werden.

Abschlieliende Bemerkungen zu den Interviewergeoniss

Alle von den Experten beschriebenen Prozesse t@ndaaf die eine oder andere
Weise unternehmensintern standardisiert. Die Psaezegd bei allen Befragten
im Grossen und Ganzen sehr ahnlich. Unterschietd¢ €8 bezuglich der
verarbeiteten Datenmengen und bezuglich der furVéievaltung verwendeten
Systeme. Keiner der befragten Experten erwahnt umammenhang mit den
unternehmensinternen Standardprozessen, einen tsbejeizt gepflogenen
Abgleich mit  Standardisierungsstellen,  Normieruagsschissen oder

Mitbewerbern.

4.5.4 Erfahrungsbeschreibung aus der taglichen ArbeiSbei Seduction
Digital Distribution - ORDIS GnBR

In meiner eigens geschaffenen Rolle als Accountddan war ich bei ORDIS fir
die Betreuung der Label- und Plattform Accountstaudig. Somit wurde die
Kommunikation mit diesen Akteuren zu einer meinexuptaufgaben, ich war
aber auch fur An- und Auslieferung von Daten- uncttddiaten sowie fir

Marketingthemen zustandig.

DMCA wie ORDIS beliefern nicht nur online und mabiMODSs, sondern auch
andere DMCA und sonstige Music Service Providee den empfangenen
Content Uber andere Business Modelle verwerten. fa¥ertriebsprozesse bei
diesen unterschiedlichen Empfangergruppen anbel@ngében sich hier keine
nennenswerten Unterschiede bei der Lieferung. teetee DMCA stellen

allerdings héhere Anforderungen an das Ausmal} Ddgaillierungsgrad und die
Form der Metadaten. Da diese DMCA die empfangenaterbund Metadaten
wiederum an eine Vielzahl von MODs mit jeweils usthiedlichen
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Anforderungen weiterliefern, bendétigen sie Audi@ile im unkomprimierten
Format und moglichst alle verfugbaren Metadaten. DGR hat keine

Geschaftskontakte mit den Major Labels.

Standards auf dem Gebiet der Audioformate

Im Zuge der Beobachtungen stellte sich heraus, diessgroRe Zahl der
vorhandenen komprimierten und unkomprimierten Afatimate an sich kein
nennenswertes Problem fir den Ablauf des digitdMesikvertriebs bei ORDIS
darstellt. Die Tatsache, dass es auf dem etabliatigitalen Musikmarkt eine
Liste von sechs gangigen Audioformaten gibt, - detahl bei Beriicksichtigung
der Varianten, die sich aufgrund unterschiedlichmiglicher Datenraten
(Bitraten) ergeben, noch einmal auf ungefahr dasfizhe anwéachst - bereitet
den Akteuren in der Handhabung keine ernsten PRrobleDie Audio-
Enkodierung verlauft in der Regel voll-automatis€rer Enkodierungsaufwand
beim DMCA haélt sich daher in Uberschaubaren Grenbem augenscheinlichen
Auswirkungen der Audioformatvielfalt machen sich Molumen des hierfir
bendtigten Speicherplatzes bemerkbar. DMCA sinderdilhgs mit der
entsprechenden Infrastruktur fir sehr groRe Dategere im Terrabytebereich

gerustet, also erwachst ihnen auch hieraus keioléhmo

Beziiglich der Zahl der gehandelten Formate sclesniunter den Akteuren des
Online Bereiches also sogar bereits so etwas waachenweite Schlie3ung zu
geben.

Anders stellt sich die derzeitige Situation auf dembilen Musikmarkt dar. Da
ORDIS auch Mobile MODs und Ringtone-Reseller belief konnen hier
wesentliche Unterschiede zu den im Online-Bereiciingigpen Formaten
beobachtet werden. Der auf mobile Endgerate spsieidé Mobile MOD
Ladezone offeriert seinen Kunden Dbeispielsweise idfiies in einer
unuberschaubar grossen Zahl von Formatvariantealsli€lingeltone, SMS-Tone

oder Full-Length Tracks auf das jeweilige Endgetidgeschneidert sind.

Im Online Bereich hat man sich allerdings auf d¢sndel mit WAV, MP3,
WMA, AAC, FLAC und OGG eingeschrankt, wobei inndihdieser Gruppe die
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vier erstgenannten Formate dominieren. Diese Aodiwhte konnen als die
wichtigsten Akteure auf der Artefakt-Ebene der Addrmate bezeichnet werden.

Einschrankende Mechanismen (constraining mechahisiieszu dieser relativ
geschlossenen Liste v. Audioformaten gefuhrt haber einerseits reale Fakten
des Marktes wie zB der Umfang des erhdltlichen kiyssamtangebotes im
jeweiligen Audioformat oder das Vorliegen und dieerbteitung der
entsprechenden Abspielgerate und Applikationenkaufdenseite. Andererseits
lassen sich auch unterschiedlich abgestufte Kumderderungen an die
technischen Eigenschaften der Audiofiles erkenmbe, sich auf Aspekte der
Abspielbarkeit und Kompatibilitat, auf die Klangdjtéd@ oder den fir das
Abspeichern des Files bendétigten Speicherplatzbeni.

Diese  unterschiedlichen  Kundenanforderungen (DJs ufeka lieber
unkomprimierte Formate wahrend Standardkonsumenmoér so grof3en Wert auf
Klangqualitat legen und sich mit kleineren kompenen Formaten begniigen)

scheinen in den sechs gangigen Audioformaten Decgafunden zu haben.

Standards auf dem Gebiet der Metadaten

Auf dem Gebiet der Metadaten deuten die Beobacktrggbnisse darauf hin,
dass die Akteure einer endgultigen branchenweitdieéRung noch nicht so nahe
gekommen sind. Vorerst kommen fir die Metadaterferling an die MODs
unterschiedliche Methoden in Frage. Metadaten kdnmem Beispiel durch
Tagging in Form von Datenblécken (Chunks, Tagsgkdiran das Audiofile
angebunden werden. Da diese Methode allerdingsved8pielraum bei der Art
des Taggings zuldsst und die Metadaten eines getagudiofiles nicht ohne
weiteres von jedem beliebigen Player interpretientden kénnen, ist der Vertrieb
von getagten Audiofiles ohne weltweit umgesetzteyglizg-Standards keine
befriedigende Losung. Die Akteure bevorzugen daferanten, in welchen die
Metadaten in eigenen von den Audiofiles getrenitateien geliefert werden. Fur
die logische Darstellung und die einfache Handhglier Metadaten eignen sich
hierfir besonders die Tabellenform und die Markopak;, weshalb die Metadaten
vom DMCA letztlich auch in XLS Tabellen oder XMLr8kturen an die MODs
geliefert werden.
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Abgesehen von diesen unterschiedlichen Lieferundsiitn Metadaten, gibt es
keine anerkannte Standardisierung fur die Anzatldzehnung, GréfRe und

Kategorisierung der Metadatenfelder.

Allgemein betrachtet lassen sich Metadaten auf EBbene, Kinstler-Ebene,
Release-Ebene und Trackebene identifizieren. KapRe enthalt eine
beispielhafte Aufzahlung einer Reihe von Metada@b.die Bezeichnung jenes
Metadatenfeldes, welches die Angaben Uber den Naemses Musikstiickes
enthalt, nun aber <Track Title>, <Song Title>, adk>, <Piece of Music> oder
sonst wie lautet, bleibt genauso offen, wie diegErab das Metadatenfeld <Track
Length> standardmafiig eine Angabe von Millisekunddasst, die Frage ob man
bei der Angabe mehrerer Kinstlernamen ein Kommmenetrichpunkt oder gar
einen Stern als Trennungszeichen verwendet oddfrdge, wie viele und welche
Metadatenfelder es tGberhaupt gibt.

Da es hier also keine anerkannten Normierungen bibibt es die Aufgabe der
MODs und DMCAs, sich mit diesen Fragen auseinamdesetzen. Dies fuhrt auf
beiden Seiten zu einem erheblichen Aufwand im Bérei der

Schnittstellenprogrammierung bzw. im Bereich detddatenkorrekturen.

Zusammenfassend l&sst sich feststellen, dass €igd@ingigen Artefaktvarianten
fur den Umgang mit Metadaten Tags, XLS Dateien XNl Dateien sind, deren
Inhalte von Fall zu Fall konsolidiert und an diedBenisse des jeweiligen Shops
oder MODs angepasst werden mussen.

Was den Verhandlungsprozess zwischen DMCA und MQ@r (die Frage
angeht, wer die Metadaten in welcher Form anzulelbzw. umzubauen hat, lasst
sich feststellen dass sich die Einigung im Einzelfa erster Linie durch das
wirtschaftliche Machtgefélle ergibt. Ein machtigdflOD mit hohen User- und
Verkaufszahlen kann es sich leisten, einem DMCAzuschreiben, wie die
Metadaten auszusehen haben, damit der angelie@otdgent in den Shop

aufgenommen wird.
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Standards auf dem Gebiet des Reportings und dexchbung

Ein Bereich, der einen ahnlich geringen Konsolulgsgrad aufweist ist der
Bereich Abrechnung und Reporting. Weder Berichtdmene noch Aufbau und
Art der Abrechnungsdarstellung unterliegen hierzsgken branchenspezifischen
Normen, was die Verarbeitung und Ubertragung des&tm und Verkaufszahlen

ins jeweils eigene System erheblich verkomplizierd verzdgert.

Standards auf dem Gebiet der DatenibermittlungAuslieferung

Bei der Ubermittlung von Daten- und Metadaten gist mehrere mogliche
Optionen. Die Variante, fur die man sich entschekbBnn allerdings mit dem
Umfang des gelieferten Contents zusammen hangebDl®kennt zwei Arten der
Content-Auslieferung. Erstens gibt es die Back-Kafd ieferung, bei der es
darum geht, einem neuen ORDIS Kunden den gesamiisikk&talog zukommen
zu lassen, der sich fur den Verkauf tber den jegexil Web-Shop des MOD
eignet. Hierzu gehéren dann nicht nur die aktueiendern auch alle &lteren
Veroffentlichungen der ORDIS Partnerlabels.

Zweitens gibt es auch die laufenden Auslieferungeder ein Kunde bereits Uber
den ORDIS Back-Katalog verfigt und nur noch die renzukommenden

Veroffentlichungen geliefert bekommit.

Fur den Transfer kann der Content in einem erstehrits auf physische

Datentrager wie CD Roms, DVDs oder Festplattengebprt und dann in einem
zweiten Schritt mit der Post an den Empfanger tbktrsverden. Diese Variante
bringt gewisse Nachteile mit sich, da der Empfardjer Zustellzeiten der Post
oder des Zustellservices abwarten und die Datesmtrdgch Erhalt auslesen und
ins eigene System einpflegen muss. Sollten die Mba@ger falsch bespielt,
schadhaft oder systeminkompatibel sein, muss diel8® wiederholt werden.

Im Fall von gelieferten Festplatten erwartet sigr &ender je nach Wert und
Qualitat der Festplatte entweder die Ruckerstattdag Hardware oder eine

Entschadigung in der Hohe des Kaufpreises.
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Die wesentlich einfachere und mE auch effizientekariante der
Datenuibertragung ist der Transfer des Content Vid. Ain dieser Variante wird
zuerst mittels eines FTP Clients eine Verbindungsaien dem Remote Server
des Empfangers und dem lokalen Server aufgebaweiterer Folge erfolgt der
Upload bzw. Download. Jeder MOD hat in diesem Zusamhang wiederum
seine eigenen Vorgaben an den DMCA. Hier kodnnen aetwestimmte
Verzeichnistitulierungen oder —strukturen vereinbeerden, die dem Empfanger
den Import der angelieferten Daten ins eigene 8ystleichtern. Eine
standardmafige Einigung der Akteure auf die Verwegdvon FTP ware
winschenswert, da ein Postversand von physischenidé@gern mit den vorher
genannten Risiken verbunden ist. Hiervon abgeseheire Uberdies eine
Standardisierung weiterer Details (Art der verwdede FTP Technologie,
Verzeichnisstruktur und Bezeichnungen, ...) des ebtadnsfers denkbar.
Aufgrund der verhéltnismaRig geringen Aufwandsersga stellt eine

Standardvorgabe in diesem Kontext allerdings kBineritat dar.

Wahrend des Zeitraums meiner teilnehmenden Bealaghtonnte ich einzelne
Schritte der Innovation in Richtung (closure) SeRling sowohl auf Seiten von
ORDIS als auch bei den Partnern von ORDIS beobacBspielsweise wurden
die Metadatenanforderungen mehrmals angepasst en&rthssungsformulare
fur die Eingabe der Metadaten entsprechend erweiter

In manchen Fallen war es mir moglich, selbst bestenVerdnderungen von
Vertriebsprozessen anzustof3en. Im Fall der Coeheéferung des

amerikanischen DMCA I|IODA erfolgte beispielsweiseneeiUmstellung der

Datenauslieferung von Postversand physischer Datgrt auf Transfer via FTP

Download.

Wahrend die Ursachen fir solche Verdnderungen i Bichtung einer
Standardisierung der Prozesse in erster Linie ghetlicher Natur sind, da man
ja vorerst eine Reduktion des Aufwands und der &wostn Auge hat, sind
letztendlich soziale Prozesse, wie das Auskommer@mi von technischen

Alternativen die Ausloser flr eine tatséachliche &feterung.
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Abschliel3ende Bemerkungen:

Meine mit den Akteuren gepflegten Geschéaftskontédgeen sich leicht anhand
des Inhalts und der Verzeichnisstruktur des von Imeinutzten E-mail Kontos
nach verfolgen, welcher deshalb hier kurz besckrieh wird. Fur jeden
Geschaftskontakt wurde ein eigenes Verzeichnis laggeDie Verzeichnisse
wurden den Kategorien ,Aktive Plattformen* (48)ngktive Plattformen” (36),
.Lizensoren“ (4), ,Labels“(65) und ,Sonstige“(6) geordnet. Alle E-mail
Konversationen wurden in den entsprechenden Vdmmisen abgelegt.
Insgesamt liegen 159 Verzeichnisse vor. Es wurdeser Zeit von August 2006
bis inklusive Mai 2007 also 159 unterschiedlicheteAke beobachtet, wobei 65
dieser Akteure Labels waren und die restlichen 8teée grob der Gruppe der
Digitalen Music Service Provider zugeordnet wer#énnen. 84 dieser Digital
Music Service Provider waren MODs, die in GroRe uMdrktposition stark
variieren. Eine Liste der wichtigsten Geschéaftspartvon ORDIS findet sich auf

http://digital.soulseduction.com.

Akteure aus der Kategorie der ,Aktiven Plattformesiehen in regelmafigem
Kontakt mit ORDIS. Mit ihnen gibt es einen Austadusmn Content und/oder
Metadaten. Diese Plattformen verkaufen von ORDIgeheferten Musik-Content
und Ubermitteln Abrechnungen auf regelmafiiiger Basis

»Inaktive Plattformen® sind jene Akteure deren teische Anforderungen noch
nicht bearbeitet werden konnten oder mit denenebisbch keine Einigung tber
rechtliche oder technische Details erzielt wurdeilileise befinden sich auch
Konversationen mit Akteuren in diesem Verzeichnigren Online Music

Services fur ORDIS nicht von Interesse sind.

Tendenziell lasst sich feststellen, dass neu himzukende Plattformen, deren
technische Anforderungen an Audioformate und Meatadaden am Markt

gangigsten Varianten des digitalen Musikgeschafsprachen, schneller in die
Gruppe der aktiven Geschaftspartner aufgenommendenerkdénnen als

Plattformen mit ,exotischen“ oder ,ungewohnlicherEine zweite Ursache fur
die schnellere Aufnahme von Geschaftsbeziehungen emer bestimmten

Plattform ist deren wirtschaftlicher Erfolg. Ist nei MOD bei den

Musikkonsumenten sehr beliebt, so wird dieser kieeese zu einer Prioritat und
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die Programmierung der entsprechenden Schnitistebbei ORDIS wird
vorangetrieben.

Die technischen Spezifikationen der Plattformen udédren bisheriger
wirtschaftlicher Erfolg auf dem Markt stellen alBassage Points fir den Aufbau
einer aktiven Geschaftsbeziehung mit ORDIS dar.

In den vielen Konversationen, die ich wahrend mefwstellung bei ORDIS mit
Mitarbeitern von MODs gefiihrt habe, war kein eieagMal von einer
Standardisierungsstelle oder von einem Referenziad&tandards im digitalen
Musikvertrieb die Rede. Auf Seiten der MODs konmterch teilnehmende
Beobachtung allein kein explizit bekundetes Inteeesdentifiziert werden,
SchlieBung bzw. Standardisierung von Daten, MegagatTransfer- oder
Reportingprozessen zu finden oder gar zu forcieBas kann mit dem Fokus
dieser Akteure auf ihren eigenen Geschéftsbereldhrewerden: Jeder MOD ist
mit der raschen und rechtzeitigen Erledigung seinéividuellen Aufgaben
beschaftigt. Da im Zusammenhang mit der Vertffenting des Content harter
Mitbewerb und groRer Zeitdruck besteht, bleibt kauteit und Platz flr
ubergeordnete Uberlegungen einer mdglichen Staisikmahg. Fir groRe und
etablierte MODs mit gut funktionierenden Gesché&sehungen zu den DMCA,
stellt sich Uberdies die Frage nach Standards gt mehr. Im Rahmen der
teilnehmenden Beobachtung wurden Vertreter von M@idkt eigens bezuglich
ihrer moglichen Standardisierungswiinsche befragt.

Auch wenn dies nicht explizit so formuliert wurdegrhalt es sich bei den
Mitbewerbern und Partnern aus der Gruppe der DM{@dech anders. Manche
dieser Akteure sind sehr an einer moglichst weigdlen Standardisierung ihrer
Prozesse und Metadatenformate interessiert undyénimlies durch detaillierte
und strikte Anforderungen an die Qualitat und denfahg der anzuliefernden
Metadaten zum Ausdruck.

Die Entwicklungen von Metadaten- und Reportingstadd flr die mdglichst
reibungslose Abwicklung des digitalen Musikvertgelerden derzeit noch nicht
von Ubergeordneten Standardisierungsstellen odermidnungsausschissen
entwickelt und vorgegeben, sondern laufen direktden Akteuren der DMCA
und MOD ab, da diese ja das tagliche digitale Miesikiebsgeschaft abwickeln
und irgendwie auf einen Nenner kommen mussen. Afbarvon der

Beschaffenheit der Akteur-Netzwerke in welchen @idkteure arbeiten, haben
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die von den Akteuren gesetzten Translationsprozessgerschiedlich hohe
Wirkungsmacht. Die Intensitat dieser Wirkungsmalgfihgt unter anderem von
Faktoren wie GroRe des Akteur-Netzwerkes, an demAdéeur beteiligt ist,
Vernetzungsgrad, technische Infrastruktur, Profesditat und Marktposition des
Akteurs ab. Ein Akteur mit besonders hoher Wirkumgsht ist beispielsweise der
marktfuhrende MOD iTunes. Dieser Akteur kann seiv®rgaben fir
Vertriebsprozesse und Datenspezifikationen sogarrdachtigen Major Labels
aufzwingen. Translationsprozesse, die einen dgrédhen Impact auf andere
Akteure haben, bedeuten an sich schon Schritte ien Richtung einer
Standardisierung. Die Vorgaben des MarktfuhrersméBustellen passage points
dar, an denen jeder Lieferant vorbei muss, derese{®ontent im iTunes Music
Store verkaufen mochte. Das bedeutet wiederum,jedss DMCA zumindest die
Daten- und Metadatenspezifikationen kennen undeaden muss, die der
Marktfiihrer iTunes vorgibt.

Daten- und Lieferspezifikationsvorgaben starker MOiehmen somit als Quasi-
Standards ihren festen Platz in der Akteur-Welt diggalen Musikvertriebs ein

und kénnen nicht ohne weiteres Ubergangen werden.TEanslationsprozesse
beziglich der Metadatenspezifikationen gehen er &legel einseitig von starken

MODs aus und variieren von Akteur-Netzwerk zu Akibletzwerk.

Neben den wirtschaftlich starken MODs gibt es dilgs noch eine Vielzahl
weiterer, nicht so etablierter MODs, deren Wirkungsht vergleichsweise gering
ist. Solche Akteure mussen sich wiederum an Vongader DMCA anpassen.
Das heil3t dass die Translationsprozesse bezlgleh Metadaten- und
Lieferungsspezifikationen in diesem Fall vom DMCdsgehen.
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5 Interpretation und Schlussfolgerungen

Nachdem eine uberblicksartige Darstellung der digit Musikbranche in Kapitel
2 vorgenommen und die in Kapitel 3 erlauterten nédoziologischen Ansatze
aus SCOT und ANT auf das Forschungsfeld der DMCrd MODs Ubertragen
wurden, sollen nun die Ergebnisse der mittels tptaler Interviews und
teiinehmender Beobachtung durchgefiihrten  empirisché&ntersuchung
zusammengefasst und interpretiert werden. Diesckpn an sich eine deutliche
Sprache: Generell deutet alles darauf hin, dassBineich des digitalen
Musikvertriebs ein Mangel an Standardisierung vated, Metadaten und den
hiermit in Zusammenhang stehenden Datentbertragungsind
Verarbeitungsprozessen besteht. Dieses Problerahtesich jedoch nicht auf die
gehandelten Audioformate selbst, da diese — zurasinole Online-Download-
Bereich — eine weitgehende Konsolidierung und Akarep durch die relevanten
sozialen Gruppen erfahren haben. Man handelt nmt Flgmaten WAV, MP3,
WMA, AAC, FLAC und OGG und Real Audio (fur Pre-Lesting Snippets),
wobei MP3 und WMA in ungefdhr zehn verschiedenerali@ien enkodiert
werden. Manchen Autoren zufolge hat sich auch mmadbrder unterschiedlichen
MP3 Varianten ein Standard etabliert. Etwa meihFI(2001, S.13), dass sich
eine MP3 Standard-Datenrate von 128 kBit/sec brildgern durchgesetzt hat.
Dieses Format stellt einen verninftigen Kompromesgaschen Qualitat und
Dateigrof3e dar und hat eine Audioqualitat, died@s menschliche Ohr ungefahr
an CD Qualitat heranreicht. Die Audiodateien blgiloeennoch relativ klein und
eignen sich daher auch gut fur die Versendung idaer Internet. FlUr Pre-
Listening Snippets hat sich eine Standardlange ¥6n — 30 Sekunden
.eingeburgert®. Man kann also im Online-Bereich gathlls von einer
branchenweiten Schliel3ung in Bezug auf die Audrofde ausgehen.

Innerhalb der Unternehmen, die digitalen Musikvebttbetreiben, haben sich fur
die Akquisition, Konvertierung, Enkodierung und Aeferung der Audiodateien
gangige Standardprozesse entwickelt, die sich vaierdehmen zu Unternehmen
nicht wesentlich von einander unterscheiden.

Ob es auch auf dem Mobilen Musikmarkt zu einer i88oing beziglich der
Audioformate gekommen ist, darf jedoch bezweifedirden. Die Aussagen des
Experten Florian Waitzbauer von 3United und dielxz4Bl der von den mobilen
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Endgeraten abhangigen proprietéaren Formate, didlarkt existieren, sprechen
eher dagegen. Hierin kann ein Ausgangspunkt fiteneiForschung gesehen

werden.

Das Gebiet des Umgangs mit Metadaten und den Hhiesmibundenen
Datenverarbeitungsprozessen scheint — anders alslahidhabung der digitalen
Audioformate selbst — auf Gesamtbranchenebene hedumch weitgehend
unkonsolidiert zu sein. Die Abstimmung bezuglichr Metadatendetails erfolgt
zwischen den Akteuren von Fall zu Fall unterschobdiwobei die wirtschaftliche
Wirkungsmacht und Translationskraft des jeweiligekteurs eine wesentliche
Rolle spielt. Die Datenverarbeitung erfolgt bei deobachteten und befragten
DMCA mittels modular aufgebauter zum Teil selbstweckelter Applikationen,
die zwar unternehmensinterne Standardprozesse atshfandards ermadglichen,
aber nicht unternehmensubergreifend aufeinanderestibgmt sind. In den
untersuchten Akteur-Welten konnte kein zwischemdlgliches Branchen-
informationssystem (nach Hansen & Neumann, 20086)Sgefunden werden.
Innerhalb des Forschungsfeldes konnten auch keimere zwischenbetrieblichen
Informationssysteme identifiziert werden (vgl. Hans Neumann, 2005, S. 95).
Es wird jedoch vermutet, dass solche Business-gifgss Systeme innerhalb
bestimmter Akteur-Netzwerke (zum Beispiel bei deajdris und ihren Partnern)

haufiger anzutreffen sind.

Eine branchenweite Standardisierung von Formatjk&ir und Umfang der
Metadaten und der hiermit verbundenen Datenvefangsprozesse ist also
derzeit noch nicht erkennbar und stellt somit ggmer Aufgaben dar, von deren
Losung alle Akteure der digitalen Musikvertriebsimae profitieren wirden, da
MODs einfacher an neuen Content gelangen und DM@ wirtschaftlichen
Wirkungsbereich sukzessive erweitern kdnnten. Ddlesteht gerade in diesen
Bereichen sowohl bei den befragten Experten ale Bec ORDIS Soul Seduction
Digital Distribution ein Bedurfnis nach Vereinhatiung und Standardisierung,
welches von den interviewten Experten auch expaggedrickt wurde.

Eine SchlieBung der interpretativen FlexibilitatBezug auf die Handhabung von
Metadaten kann theoretisch durch die Normierunigkiit eines mit
entsprechender Wirkungsmacht ausgestatteten Ubvdrgeen
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Normenausschusses oder einer eigens eingericht®tandardisierungsstelle
erfolgen. Die Suche nach einem entsprechenden Akiger Akteur-Netzwerk,
fuhrte trotz mangelnder Hinweise aus teilnehmend&obachtung und
Experteninterviews zum Projekt MI3P (Music Industhytegrated Identifier
Project) und zur Arbeitsgemeinschaft DDEX (Digitata Exchange).

Die von DDEX in jungster Vergangenheit ausgearksite
Normierungsdokumente konnten einen ersten Ansatzdéin standardisierten
branchenweiten Austausch von Daten in der digitAfersikbranche und somit
ein Aufholen mit anderen Wirtschaftsbranchen d#este wo sich unter den
Oberbegriffen EDI (Electronic Data Interchange) HIIFACT (United Nations
Electronic Data Interchange For Administration, Qoence and Transport)
branchenweite und sogar branchenubergreifende &t@sthingst etabliert haben.
Den Untersuchungen dieser Arbeit zufolge sind DCE2hdards vielen Akteuren
zum aktuellen Zeitpunkt jedoch noch unbekannt undrden noch nicht
umgesetzt. Die Wirkungsmacht dieser Arbeitsgeméiaf$c scheint also
momentan (zumindest im untersuchten Tatigkeitsfddd DMCA) noch eher

gering zu sein.

Aus den Interviews wurde deutlich, dass vor allemnidternationale Verband der
Musikwirtschaft IFPI, aber auch andere musikwirtdtliche Verbande wie der
deutsche VUT von den Experten als die logisch ndsggn und mit

entsprechender Wirkungsmacht ausgerusteten Stéliereine branchenweite

Umsetzung von Standards im digitalen Musikvertaehesehen werden.

Abgesehen von der Translationstatigkeit Ubergeaedn&ormierungsstellen,
kann festgehalten werden, dass die Akteure und ubittietzwerke derzeit in

ihrem jeweiligen wirtschaftlichen Wirkungsbereichtrainer Reihe von Quasi-
Standards fur den Umgang mit Metadaten und Datenveitungsprozessen
arbeiten, die einen funktionierenden, wenn auchhnaicht in allen Bereichen
optimierten digitalen Musikvertrieb gewahrleisteBie Quasi-Standards der
wirtschaftlich  erfolgreichsten  Akteure koénnen als ru@lage und

Orientierungsansatz fur die weitere Entwicklungnisfeenweiter Metadaten- und

Prozessstandards herangezogen werden.
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7 Anhang

7.1Glossar

Abklrzungen
CISAC -

DDEX —

DMCA —

DMD —

IFPI -

IODA —

ITUNES —

MI3P -

MMOD —

MOD —

MP3, WAV, OGG,

FLAC, WMA,
REAL AUDIO —
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Confédération Internationale des SociétBauteurs et

Compositeurs (International Confederation of Soesebdf
Authors and Composers), eine internationale Vegeimi

von Rechteverwertungsgesellschaften

Digital Data Exchange, eine Organisatiom kumsetzung

von Standards in der digitalen Musikbranche

Digital Music Content Aggregator

Digital Music Distributor

Internationaler Verband der Musikinduestri

Ein amerikanischer DMCA (die Abkirzung stefur

Independent Online Distribution Alliance)

Ein amerikanischer MOD, gehért zum Appenzern,
Marktfiihrer

Music Industry Integrated Identifier Proje

Mobile Music On Deman (Download Plattform)

Music On Demand (Download Plattform)

verschiedene gangige digitale Audiohate
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ORDIS —

P2P —

SDMI -

RAID -

SSDD -

VUT -

Begriffe

Content —

Metadaten —

Enkodierung —

Konvertierung -

FHS Informationsberufé20

Der DMCA Online Reseller Distribution Sees GnbR
Soul Seduction Digital Distribution

Peer To Peer Network

Secure Digital Music Initiative, Arbeitsgenschaft zur
Bekampfung der Verbreitung von urheberrechtsgegtériit

Musikdateien

Ein RAID System ist ein ,redundant arralindependent
disks“ und dient zur Organisation mehrerer physsch

Festplatten eines Computers zu einem logischenaealdf

Der DMCA Soul Seduction Digital Distribori

Verein unabhangiger TontradgerunternehmebDentschland

(Musik) Inhalte / Dateien, die digikattrieben werden

beschreibende Daten, die wesentlicf@mationen tber
die Audiodateien liefern und bspw. Aufschluss uber
Komponist, Verlag, Label, Verotffentlichungsdatuntc.e

geben

Ein Prozess zur Darstellung einfarination mithilfe eines
Codes, also einer Verschlisselungsvorschrift (die
Umwandlung eines unkomprimierten WAV Files in ein
komprimiertes MP3 erfolgt anhand solcher

Verschlusselungsvorschriften)

Uberfiihrung einer Datei von einBateiformat in ein
anderes
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7.2 Leitfaden fur das Experteninterview mit finf Prodaoten
Thema : ,Daten- und Datentransferstandards in desikdigitalisierung”

Interviewl durchgeftihrt mit Jack Campbell von IODA

Interview2 durchgefiihrt mit Christian Hirr von Finees

Interview3 durchgeftihrt mit Florian Waitzbauer \@dnited/Verisign
Interview4 durchgefihrt mit Florian Steinkogler vBony BMG
Interview5 durchgeftihrt mit Volker Schwettmann \@ebralution

Interviewfragen:

1) Wie sieht Ihr Business Modell aus?
. Eigener Online Shop?

0 Nur fir ganze Songs?

0 Oder auch fur Handy Ringtones?
. Belieferung von Shops?
. Belieferung von Aggregatoren?

2.) Gibt es eine eigene Abteilung fur den digitalen Mwesrtrieb?

. Ansprechpartner? Territorienabhangig unterschibalic

. Ist die ausgelagerte Musikdigitalisierungsstelld der Firma
oder wirklich eine externe Firma?

. Wieviele Mitarbeiter gibt es im digitalen Musikveet?

3.)  Wie sieht ganz allgemein Ihr Standardworkflow aus?
4.) Gibt es Kooperation mit iTunes?
5.)  Wie lauft der Datentransfer ab?

6.)  Wie sieht die Preisstruktur aus? Pozentsatz desStoop gewdahlten
Verkaufspreises oder Fixum pro File?

7.)  Wird fur die Datenproduktion / -Transfer eine eige3oftware
verwendet? Kennen Sie eine solche oder andere &eftiiir die
Digitalisierung (inkl. Metadaten)

Kennen Sie eine solche oder andere Software flil dmmsfer

8.) NUR FUR INTERNATIONALE: Gibt es innerhalb der Firneine
zentrale Stelle fiir die Digitalisierung und den &wdtansfer?

9.)  Wie gehen sie mit der Vielzahl der Plattformen um?

10.) Wer bestimmt die Content — und Transfer Bedingur{§@nmate,
Lieferung)? Warum bestimmt gerade diese Seite dairifjungen?

11.) Wainschen Sie sich Standards (sowohl was die Formlatauch
was den Transfer der Daten angeht)? Vorschlage...
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12.)

13.)

14.)

15.)

16.)

FHS Informationsberufé20

Kennen Sie Organisationen, die sich mit dem The&tandards in
der digitalen Musikwirtschaft* auseinandersetzerbéh Sie Kontakt
mit diesen Organisationen, arbeiten Sie gemeinsdrdiesen
Organisationen an Lésungen?

Kennen Sie Interessensgemeinschaften, gewerkséaftishe
Vertretungen fur Akteure in der digitalen Musikwichaft?

Sind Daten- und Transferstandards in Arbeit?

Haben Sie eine Standardvorgabe an Musikfiles?

Anders gefragt: wenn Sie einen Standard auswaldent&n —
wie sédhe der aus?

Haben Sie Standards fur Coverart-Pics?

Verwenden Sie DRM Technologie?

Haben Sie die Mdglichkeit der Einflussnahme auf delime Status
ihrer Releases auf den entsprechenden Online-dttagh (bzw.
Editiermoglichkeiten)?

Forschungsfragen

o

Lasst sich bei (der Mehrzahl der Befragten) digital
Musikvertrieben/Aggregatoren ein Bedirfnis nacm8gadisierung
der Datenformate, Metadatenformate und Prozestsdian?

Welche Bestrebungen gibt es, Standards im digitsllesikvertrieb (in
den Bereichen Datenformat, Metadatenformat- unddtignsowie
Transfer) einzufihren und wer nimmt sie vor?

Lassen sich bei digitalen Musikvertrieben/AggregatcAhnlichkeiten
im Handling der Datenformatierung, der Metadateegenung und
des Datentranfers feststellen? (oder macht es @deseine eigene
individuelle Weise)

Sind Trends in eine bestimmte Richtung feststelbar

Gibt es eigene Applikationen, tber welche der digiMusikvertrieb
standardisiert abgewickelt werden kann und welaie: diese?

Gibt es Softwareentwicklungsansatze bei den dental
Musikvertrieben selbst?

Wer gibt bei der Festlegung der Formate, MetadabehTransfer-
bedingungen den Ton an? Der Lieferant oder deeiete? Warum?

Gibt es Ansétze von Interessensgemeinschaften reiddedes
digitalen Musikvertriebs?
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