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1 Einleitung

In den vergangenen Jahren haben sich zahlreiche Aktivititen organisiert, die
darauf beruhen, zu bestimmten Themen Wissen zu teilen und so Mehrwerte zu
schaffen. Diese Open-Initiativen stellen eine Alternative zu rigoros strukturier-
ten Organisationen dar und unterscheiden sich von der Industrie durch neue
Produktentwicklungs- und Geschéftsmodelle. Zentrale Prinzipien entstammen
der Open-Source Bewegung, wobei Softwarequelltexte offengelegt werden, so-
dass jeder ohne das Korsett hierarchischer Strukturen an der Entwicklung zur
Verbesserung der Software teilnehmen kann. Ubereinstimmend folgen alle Open-
Bewegungen auch der Grundannahme, dass das Teilen von geistigem Eigentum
am Ende erfolgreichere Resultate erzielt. In dieser Ausarbeitung beschéftigen
wir uns speziell mit dem Phénomen des Open Designs. Hierbei wurden die
Open-Source-Methoden fiir die Entwicklung und Herstellung von physischen
Produkten angepasst. Die Verbreitung von frei zuginglichen Konstruktions-
plénen iiber das Internet und die Vielfalt der Produktionsmethoden ermoglicht
es jedem interessiertem Hobbybastler am Designprozess eines Produktes teil-
zunehmen, es individuellen Bediirfnissen anzupassen und schliefflich selbst zu
produzieren. Im Folgenden soll der Begriff des Open Designs niher beleuch-
tet werden. Es wird der Frage nachgegangen welche Potentiale die Offnung
des Wertschopfungsprozesses fiir den gemeinen Biirger birgt, aber auch welche
Probleme auftreten kénnen. Daraus resultieren Uberlegungen, ob ékonomische
Strukturen Methoden und Prozesse dieser Bewegung adaptieren, oder ob Open
Design nur eine Randerscheinung bleibt.

2 Open Design: Bedeutung und Formalisierung

Der Begriff Open Design wurde 2004 in der Masterarbeit von Ronen Kadushin
gepragt und 2010 im Open Design Manifesto formalisiert. Demnach miissen
folgende Bedingungen erfiillt sein:

1. ,An Open Design is CAD information published online under a Creative
Commons license to be downloaded, produced, copied and modified.*

2. ,,An Open Design product is produced directly from file by CNC machines
and without special tooling.“(Kadushin, 2010)

In den Definitionen tauchen verschiedene Begriffe auf, deren Erkldrung es be-
darf. CAD steht fiir computer-aided design und beschreibt komplexe Experten-
systeme fiir den Entwurf und die Konstruktion technischer Losungen mithilfe
eines Rechners '. Sie erlauben beispielsweise dem Konstrukteur einzelne Bau-
teile am Computer zu erstellen und zu bearbeiten. Zudem ist es moglich von
bestehenden dreidimensionalen Objekten raumliche Abbildungen zu erzeugen.
Waren Softwareprodukte zum Entwurf von plastischen Modellen, beispielsweise
in den Bereichen der Architektur, des Maschinenbaus bis hin zur Zahntechnik,
vor einiger Zeit nur auf den Gebrauch von Experten ausgerichtet, so gibt es ak-
tuell eine Vielzahl von kostenlosen Programmen, die speziell auf Heimanwender

thttp://de.wikipedia.org/wiki/CAD (Stand: 06.11.2014).



zugeschnitten sind und die Nutzung genauestens, speziell fiir den Laien, do-
kumentieren. Nach Kadushin ist es also essentiell, dass ein solcher Bauplan fiir
jedermann zugénglich ist, kopiert und sogar verdndert werden darf. Dies erlaubt
die Anpassung eines Produkts auf die individuellen Bediirfnisse des Endnutzers,
oder regionaler und sozialer Belange. Schliellich miissen verschiedene Produk-
te in unterschiedlichen Regionen auch unterschiedliche Anforderungen erfiillen.
Auch kann der Einsatz verschiedener Materialien eine Anpassung des Designs
erfordern. Jedoch ist eine kommerzielle Verwertung einer Produktidee nicht ge-
stattet, was durch eine Creative Commons Lizensierung gewihrleistet werden
soll. Im folgenden Kapitel werden wir genauer darauf eingehen.

Die zweite Anforderung an den Begriff des Open Designs ist die direkte Umsetz-
barkeit des Designs von CNC Maschinen?. CNC Maschinen sind Werkzeugma-
schinen, die durch den Einsatz moderner Steuerungstechnik in der Lage sind,
Werkstiicke mit hoher Préazision auch fiir komplexe Formen automatisch her-
zustellen. Durch den Einsatz von Computern iibertreffen sie dabei mechanisch
gesteuerte Maschinen in Priizision und Geschwindigkeit®. Die CAD-Dateien wer-
den also in CNC-Steuerbefehle umgewandelt und erméglichen somit eine An-
fertigung des gewiinschten Endproduktes ohne dass eine tiefgreifende Expertise
vorhanden sein muss. Ein offen-designtes Produkt und alle Derivate miissen also
stdndig fiir die Produktion in beliebiger Zahl zur Verfiigung stehen und ohne
Investitionen in spezielles, zusétzliches Werkzeug von einer beliebigen Person,
iiberall erzeugt werden kénnen * (Kadushin, 2010). Zu CNC-Maschinen gehoren
beispielsweise computergesteuerte Frisen, aber auch mithilfe eines 3D-Druckers
oder Lasercutters lassen sich am Rechner erstellte Modelle in einen realen Ge-
genstand umwandeln. In seiner Masterarbeit stellt Kadushin beispielhaft das
Design seines ,,Hack Chairs“zum freien Download zur Verfiigung. Der Stuhl,
der mithilfe eines Lasercutters aus einer Platte aus biegsamen Material, zum
Beispiel Aluminium, geschnitten und in die Endform gebogen wird, darf von
jedem nachgebaut und auch nachtréglich veréindert werden. Allerdings ist der
Originalautor stets namentlich zu nennen (Kadushin, 2010).

Quelle: http://www.ronen-kadushin.com/index.php/download. file/257/197/

Abbildung 1: Hack Chair von Ronen Kadushin

2CNC = computerized numerical control

3http://de.wikipedia.org/wiki/CNC-Maschine (Stand: 06.11.2014).

4 These preconditions infer that all technically conforming open designs and their deriva-
tives are continuously available for production, in any number, with no tooling investment,
anywhere and by anyone.“



3 Lizensierung von Open-Design

Es stellt sich natiirlich die Frage, ob und wie Ideen geschiitzt werden kénnen.
Zwar besteht das Grundprinzip des Open Designs in der Verotffentlichung und
freien Nutzbarkeit von Konstruktionspldnen und Ideen, die sogar veréndert und
angepasst werden diirfen, jedoch ist eine kommerzielle Nutzung iiber den ei-
genen Bedarf hinaus nicht erwiinscht. In der ersten Voraussetzung fiir Open
Design fordert Kadushin explizit einen Lizenzvertrag unter Creative Commons.
Diese gemeinniitzige Organisation verdffentlicht verschiedene Standardlizenzver-
triige, mit denen ein Autor der Offentlichkeit auf einfache Weise Nutzungsrechte
an seinen Werken einrdumen kann (Wikipedia, 2014). Damit wird dem Problem
Abhilfe geschafft, einen juristisch einwandfreien Rechtstext zu verfassen, der
Nutzern spezifische Rechte einrdumt und gleichzeitig Missbrauch verdffentlichter
Informationen vermeidet. Hierbei ist es moglich verschiedene Rechtemodule mit-
einander zu kombinieren, um einen individuellen Lizenzvertrag zu erhalten. Aus
folgenden Modulen kann gew#hlt werden:

e ®: Der Name des Urhebers muss genannt werden.
e &©: Das Werk darf nicht fiir kommerzielle Zwecke verwendet werden.
e ®: Das Werk darf nicht verindert werden.

e ®: Das Werk muss nach Verdnderungen unter der gleichen Lizenz wei-
tergegeben werden. (Wikipedia, 2014)

Nach Kadushin sollten demnach fiir eine Lizensierung alle Module bis auf das,
nach unserer Auziahlung, dritte Modul miteinander kombiniert werden. Verschie-
dene Prézedenzfille, die unter anderem auch in Deutschland gefiithrt wurden,
bestitigen die juristische Sicherheit dieser Lizenzvertrige °.

4 Vorgiangermodelle des Open Design

Mitte der 2000er entwickelte sich die Open Source Hardware-Bewegung (OS-
HW) besonders rasant. Ahnlich zum Open Design werden hier lizenzkostenfreie
Bauplédne bereitgestellt, jedoch wird der Begriff zunéchst nur mit elektronischer
Hardware und technischen Geréten in Verbindung gebracht. Zur gleichen Zeit
erlebte die Maker-Bewegung einen immensen Aufschwung. Produkte werden
nicht mehr gekauft, sondern selbst hergestellt. Dabei liegt ein starker Fokus auf
der Aneignung praktischer Fahigkeiten, um diese kreativ zu nutzen und Produk-
te nach individuellen Vorstellungen zu konstruieren. Moglich wurde dies durch
die immer giinstigere Herstellung und Verwendung von 3D-Druckern, CNC-
Maschinen und Lasercutter (vgl. Vittouris, Richardson, 2012). Im Folgenden
betrachten wir drei der prominenten Initiativen zur Bereitstellung von Freier
Hardware.

5Nachzulesen unter: http://de.wikipedia.org/wiki/Creative. Commons#Rechtsprechung
(Stand: 06.11.2014).



4.1 Das RepRap Projekt

Der RepRap (=self-replicating rapid prototyping robot) ist ein 3D-Drucker, der
aus giinstigen, iiberall erhéltlichen Materialien besteht und 2005 von Dr. Adrian
Bowyer und seinem Team an der University of Bath entwickelt wurde®. Das
Besondere am RepRap ist die Verbauung von vielen Kunststoffteilen, die vom
3D-Drucker selbst gedruckt werden kénnen. Somit kann sich der RepRap selbst
replizieren. Die Pléne fiir das Gerdt und die notige Software stehen unter der
GNU General Public License, die es erlaubt die Software kostenlos zu nutzen, zu
dndern und zu verbreiten. Dabei belaufen sich die Materialkosten fiir das erste
Modell auf etwa nur 400€ (Pluta, 2008), sodass jeder interessierte Hobbybastler
ein solches Gerit selbst bauen und nutzen kann.

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/RepRap# mediaviewer/File:Reprap- Darwin.jpg

Abbildung 2: RepRap Version 1.0 (Darwin)

4.2 Thingiverse

Mit der zunehmenden Popularitit von 3D-Druckern entwicklte sich auch das
Bediirfnis nicht nur den Drucker selbst, sondern auch damit erschaffene Pro-
dukte fiir alle zugénglich zum Nachbauen bereitzustellen. Im Jahre 2008 wurde
die Seite Thingiverse als Schwesternprojekt von Makerbot Industries, einem 3D-
Drucker Hersteller, gegriindet, die eine Plattform zum Austausch von digitalen
3D-Modellen darstellt und es erlaubt eigene Kreationen mit der ganzen Welt
zu teilen”. Die zur Verfiigung gestellten Dateien koénnen anschlieBend mit 3D-
Druckern, CNC-Maschinen oder Lasercutter physisch umgesetzt werden. Vie-
le der bereitgestellten Daten dienen Reparaturzwecken, aber Gadgets fiir den
alltdglichen Gebrauch erfreuen sich zunehmender Beliebtheit. So ist es moglich

Shttp://en.wikipedia.org/wiki/RepRap_ Project (Stand 11.11.14).
Thttp://de.wikipedia.org/wiki/Thingiverse (Stand: 06.11.2014).



Kleiderhaken, Flaschenoffner oder Einrichtungsgegenstinde fiir das eigene Zu-
hause, wie Beleuchtungskorper, einfach auszudrucken, anstatt sie zu kaufen.

4.3 FabLabs

Bei der Vielzahl der verdffentlichten Designs, die sogar {iber Websites wie Thin-
giverse verbreitet und so jedem Nutzer zuginglich gemacht werden, stellt sich
natiirlich die Frage nach der Zielgruppe, die die erhaltenen Informationen nut-
zen konnen. Zwar sind die Kosten fiir produktionstechnische High-End-Geréte
durch die zunehmende Offnung des Wertschopfungsprozesses deutlich gesunken,
dennoch ist nicht jeder Heimanwender gewillt iiber 400€ aufzuwenden, um diese
neuartige Produktionsmethode zu testen und ein paar Designs umzusetzen. An
diesem Punkt setzt eine weitere Entwicklung, im Rahmen der Popularisierung
von geteiltem Wissen, an. Die sogenannten FabLabs - oder fabrication laborato-
ries - sind offene, demokratische High-Tech-Werkstétten, die sich zum Ziel ge-
setzt haben Privatpersonen industrielle Produktionsverfahren fiir Einzelstiicke
zur Verfiigung zu stellen 8. Zur Einrichtung gehoren additive und subtraktive
Produktionstechnologien, wie 3D-Drucker, Lasercutter, CNC-Maschinen, Pres-
sen und Frasen. Derzeit existieren weltweit 333 Labs, davon sind 22 Werkstéitten
in Deutschland vorzufinden?.

In einem Grof3teil der FabLabs ist die Nutzung der Geréte kostenfrei, lediglich
anfallende Materialkosten miissen bezahlt werden. Somit erhalten auch Men-
schen aus sozial schwachen, bildungsfernen Schichten Zugang zu Produktions-
technologien und Produktionswissen. Alles basiert auf dem Prinzip der Gegen-
seitigkeit, sodass Hilfe, beispielsweise beim Umgang der Geréte, angeboten wird,
damit man spéter moglicherweise selbst eine Mentorenrolle einnehmen kann.

5 Potentiale und Probleme des Open Design

Nachdem wir in den vorangegangenen Kapitel den Begriff des Open Designs
und damit einhergehende Entwicklungen diskutiert haben, beschéftigt sich die-
ser Abschnitt mit der Frage, was diese Bewegung so erfolgreich macht, aber auch
welche Probleme damit verbunden sind.

Ein entscheidender Vorteil der Bereitstellung von Bauplénen, ist die Moglichkeit
der Individualisierung der eigenen Produkte.

Da die Anpassung und die Verédnderung von bereitgestellten Informationen er-
laubt, ja sogar erwiinscht ist, kénnen die zu fertigenden Produkte den indi-
viduellen Anforderungen adaptiert werden. Dies umfasst sowohl die Préferenz
von verschiedenen Farbtonen, bis hin zur vollstdndigen Umstrukturierung, um
beispielsweise den Einsatz von verschiedensten Materialien zu ermoglichen. Die
Einbindung der Gemeinschaft in den Designprozess besitzt aber noch weite-
re Vorteile: Es werden Réume fiir neue, innovative Ideen geschaffen. Produkte
konnen gemeinsam verbessert und bis zur Marktreife entwickelt werden, so-
dass auch einst kurzlebige Designs den jeweiligen Anspriichen des Zeitgeistes

8http://de.wikipedia.org/wiki/FabLab (Stand: 06.11.2014).
Yhttp://wiki.fablab.is/wiki/Portal:Labs (Stand: 30.10.21014).



angepasst werden und sich so etablieren kénnen. Insbesondere Nischenproduk-
te werden erschwinglich, da der kostenintensive Prozess des Produktdesigns
entfillt. Vittouris und Richardson diskutieren 2012 beispielsweise verschiedene
Konstruktionen von Velomobilen, eines muskelkraftbetriebenen Fahrzeugs mit
geschlossener Verkleidung. Unter anderem wird Bambus als nachwachsender,
versatiler Rohstoff als Konstruktionsmaterial beleuchtet. Vom Anbau, iiber die
Formbarkeit, bishin zur konkreten Verbauung werden Ideen fiir die Entwicklung
eines bamboo velomobile prisentiert (Vittouris, Richardson 2012).

Ein weiterer positiver Aspekt betrifft die Herstellung, fiir die keine umfangrei-
che Expertise mehr notig ist, da die Produktion zunehmend computergesteuert
gelenkt wird. Mit der zunehmenden Sozialisierung durch Fab Labs, ist selbst
die Anschaffung der verschiedenen High-End-Geréte kein Hindernis mehr, da
sie mitunter kostenfrei genutzt werden koénnen. Dies stellt aber auch ein Pro-
blem dar, da verschiedene Berufsgruppen um ihren Status als Experten fiirchten.
Mithilfe von kostenlosen CAD-Programmen, die speziell auf die Anwendung von
Laien zugeschnitten sind, kann nun jeder Heimanwender Produkte entwickeln
und plastische Modelle erstellen.

Die freie Zugénglichkeit von Wissen birgt aber auch Gefahren. Zwar gibt es ver-
schiedene Moglichkeiten seine eigenen Ideen und Designs zu lizensieren, jedoch
ist es nicht auszuschliefen, dass sich Trittbrettfahrer fremde Ideen zu Nutze ma-
chen und diese mit moglichen Abwandlungen und unter anderen Namen kom-
merziell vermarkten. Auch ist die Verbreitung von Bauplinen von Waffen, die
mithilfe von 3D-Druckern erstellt werden kénnen, eine d&uflerst bedenkliche Ent-
wicklung. Da mittlerweile sogar die Moglichkeit besteht Metallteile zu drucken
- auch wenn dies bisher nur Industriedrucker leisten - kénnen todliche Waffen,
die teilweise nicht von Metalldetektoren an Flughéifen erkannt werden, innerhalb
eines Tages hergestellt werden 1°.

Quelle: http://www.chip.de/ii/1/9/6/0/6/6/9/7/liberator. parts-5ecbd8838e71a049.png

Abbildung 3: Waffen kénnen mittlerweile vollstindig ausgedruckt werden.

Ohttp: / /www.welt.de/wissenschaft /article121767434 /Pistole-aus-Metall-mit-3D-Drucker-
hergestellt.html (Stand 06.11.2014).



6 Open Design und Wirtschaft

Wie wirkt sich Open Design nun auf 6konomische Strukturen aus? Wird es in
Zukunft keine klassischen Industrien mehr geben, in denen die gesamte Wert-
schopfungskette, von der Entwicklung eines Produktes iiber die Herstellung bis
zur Vermarktung innerhalb des Unternehmens, hinter verschlossenen Tiiren er-
folgt? SchlieBlich ist es doch fiir jedermann mdoglich, die gerade benétigten Pro-
dukte einfach auszudrucken und sogar individuell zu gestalten, anstatt sie zu
kaufen. Aber genau in diesem Punkt liegt meiner Auffassung nach das grofite
Problem der Open Design Bewegung. Denn ein entscheidender Faktor wurde
bisher gar nicht betrachtet - Zeit. Zeit ist nicht nur fiir die Produktion des Pro-
dukts selbst notwendig, sondern auch fiir die Gestaltung und Verwirklichung der
eigenen Ideen und Vorstellungen. Auch bendtigt man viel Zeit um ersteinmal
den Umgang mit verschiedener Modellierungssoftware, sowie mit den techni-
schen Fertigungsgeriten zu erlernen. Wir leben in einer Wohlstandsgesellschaft,
die von materiellem Uberfluss geprigt ist, in der die eigene (Frei-)Zeit wertvoller
ist, als physische Gebrauchsgegenstinde und das Geld, das fiir den Erwerb dieser
aufgewendet werden muss. Anstatt Produkte selbst zu kreieren, die den eigenen
Vorstellungen in vollem Mafle entsprechen, ist es einfach weitaus bequemer ein
Produkt zu kaufen, dass diesen Vorstellungen zumindest sehr nahe kommt. Ge-
brauchsgegenstinde werden nicht mehr repariert, sondern einfach neu gekauft.
Diese Vorgehensweise ist zumeist nicht nur zeitsparender, sondern sogar billiger,
da Ersatzteile oder Reparaturwerkzeug den Preisen eines neuwertigen Produk-
tes sehr nahe kommen. Ich selbst ertappe mich dabei, einen defekten Fahrrad-
schlauch einfach zu ersetzen, anstatt ihn, wie es in meiner Kindheit iiblich war,
einfach zu flicken. Genau diese gerade beschriebene Bequemlichkeit ist meiner
Meinung nach das grofite Hindernis fiir die uneingeschrinkte Ausbreitung des
Open Design Konzeptes.

Es gibt aber wirtschaftliche Bereiche, die sehr stark von den aktuellen Entwick-
lungen betroffen sind. Ronan Kadushin beschreibt dies in seinem Open Design
Manifesto:

wBut other creative fields that found their products in phase with the realities
of the Internet and information technology (fields such as music, communicati-
on design, animation photography, text, etc.) are experiencing an unprecedented
flood of freely available creative content. Industries that once dominated these
fields and have not adapted to this reality are quickly becoming redundant.,
(Kadushin, 2010).

Es sind also insbesondere solche Unternehmen betroffen, die ihre Umsétze iiber
die Vermarktung von Informationen oder digitalen Produkten generieren. Die
Barriere digitale Produkte zu erstellen, diese zu bearbeiten und zu verbreiten
ist weitaus geringer als es fiir die physischen Pendants der Fall ist. Unternehmen
miissten diese Realitdt adaptieren, sich ihrer anpassen, um wettbewerbsfihig zu
bleiben, so Kadushin.

Aber auch klassische Industrien und Unternehmen, die auf die Vermarktung von
realen Produkten ausgerichtet sind, haben sich dieser Entwicklung angenom-
men. Zunehmend werden die Konsumenten in den Entwicklungsprozess einge-
bunden. Die Personalisierung und Individualisierung von Giitern gewinnt zu-
nehmend an Bedeutung und Industriedesigner nehmen verstiarkt die Rolle der
Erschaffung von Meta-Systemen ein, also Umgebungen die es den Endnutzern



erlauben am Designprozess teilzunehmen, anstatt ein finales Produkt zu kreie-
ren (Saakes, 2011)*L.

So konnten Konsumenten der Fast-Food-Kette Mc Donald’s im Jahre 2011 on-
line einen eigenen Burger aus iiber 70 Zutaten kreieren. Uber die Vorschlige,
die auf der entsprechenden Website veréffentlicht wurden, erfolgte eine Abstim-
mung, um die zehn beliebtesten Kreationen zu ermitteln, die sogar anschlieend
deutschlandweit in den Filialen angeboten wurden'?. Natiirlich ist einzuwenden,
dass die Anzahl der moglichen Endprodukte durch die Einschrankung der Zuta-
ten begrenzt war. In einem weiteren Beispiel, das wir im folgenden Abschnitt
diskutieren werden, entstammen hingegen viele Elemente vollstdndig der Feder
der Internetnutzer.

6.1 MtG: You Make the Card

Magic - the Gathering ist das dlteste und populdrste Sammelkartenspiel auf
dem Weltmarkt, das von Richard Garfield designt und 1993 von Wizards of the
Coast publiziert wurde 3. Seitdem erscheinen jihrlich etwa 1000 neue Karten,
die natiirlich nicht nur zum Sammeln, sondern auch zum Spielen geeignet sind.
Im Jahr 2002 wurde die Community das erste mal direkt in den Entwicklungs-
prozess einer Karte involviert. Ein Jahr spéter konnten Fans erneut iiber das
Design entscheiden und tiber mehrere Schritte hinweg eine Spielkarte entwerfen,
die den Vorstellungen der Mehrheit aller Teilnehmer entsprach. Dabei wurde
iiber jedes einzelne Bestandteil der Karte in mehreren Schritten abgestimmt.
Nachdem zunéchst die Farbe und der Kartentyp feststanden, konnte man im
vierten Schritt eigene Vorschldge zur Kartenmechanik einsenden, die gesichtet
und schliefllich zur Wahl gestellt wurden. Ganze 14 Abstimmungsschritte wur-
den iiber mehrere Monate durchgefiihrt, um schliefilich das Endresultat zu er-
halten. Dabei konnte unter anderem sogar der Anekdotentext und der Kiinstler
bestimmt werden, der anschlieflend auch mehrere Skizzen eines moglichen Kar-
tenbildes présentierte.

Jeder konnte jederzeit ohne Registrierung an dem Votum teilnehmen, also auch
einzelne Auswahlschritte tiberspringen. Es ist deshalb nicht verwunderlich, dass
sich die von der Internetgemeinde erstellten Karten grofler Beliebtheit erfreuen
und {iberdurchschnittliche Kartenpreise im Einzelkartenhandel erzielen. Im letz-
ten Jahr wurde ,,You Make the Card“ zum vierten Mal aufgelegt und ein grofler
Aufwand betrieben, um den Konsumenten einen gewissen Handlungsspielraum
einzurdumen.

11 This necessitates a shift in the traditional skills required of the industrial designer, whose
role becomes more of a meta-systems designer rather than the author of a final produkt.
(Saakes, 2011).¢

2http:/ /www.razorfish.de/# /Referenz/McDonalds.-Mein-Burger/ (Stand: 05.11.2014).

Bhttp://en.wikipedia.org/wiki/Magic:- The_ Gathering (Stand: 05.11.2014).



HOUR GLASS +# / HoUR GLASS FH 2
rrd = = S oesreeom

Quelle 2: http://archive.wizards.com/magic/images/mtgcom/articles/Hourglass2.jpg
Quelle 3: http://archive.wizards.com/magic/images/mtgcom/articles/Hourglass3.jpg

Abbildung 4: Die drei Entwiirfe der Karte ,,Crucible of Worlds“von Ron Spencer.

Obwohl sicherlich Marketingstrategien den Ausschlag solcher Initiativen geben,
entstammt die Idee der Teilzugénglichkeit einst interner Unternehmensprozesse
fiir alle Internetnutzer doch den Prinzipien der Open Design Bewegung. Es zeigt,
dass Unternehmen zunehmend den einzelnen Biirger in die Prozesse der Pro-
duktentwicklung einbinden. Auch wenn die Bereitschaft des durchschnittlichen
Biirgers unserer Wohlstandsgesellschaft zur engiiltigen und eigenstdndigen Um-
setzung individueller Artikel gering erscheint, so besteht doch der intrinsische
Wunsch der individuellen Passung jeglicher Gegenstéinde auf die personlichen
Anforderungen des alltéiglichen Lebens. Auch wenn sich die 6konomischen Struk-
turen, nach meiner Auffassung, auch in Zukunft nicht grundlegend als Folge der
zunehmenden Transparenz und des geteilten Wissens dndern werden, so sind
doch Entwicklungen zu verzeichnen, die eine deutliche Adaption der Wirtschaft
auf den gegenwirtige Fortgang sichtbar machen.
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7 Diskussion

Abschlieflend sollen hier nocheinmal kurz die Diskussionsthemen des Seminars
angesprochen werden. Zun#chst wurden weitere Beispiele fiir individuell an-
gepasste Produkte genannt, die vor allem von der Entwicklung des 3D-Drucks
profitieren. Besonders im medizinischen Bereich hétten die Kosten mafigeschnei-
derter Prothesen deutlich reduziert werden konnen. Es stellte sich die Frage nach
der Motivation einer Person, sein Wissen mit anderen Menschen zu teilen. So sei
die Wertschiatzung des eigenen Schaffens ein wichtiger Antrieb und ein Motiv
eigene Ideen zu verdffentlichen.

Auf die Frage hin, inwieweit sich 6konomische Strukturen als Folge der Open
Design Bewegung verdndern wiirden, waren unterschiedliche Meinungen zu ver-
zeichnen. Zum einen wiirden Unternehmen immer stéirker auf die Bediirfnisse
der einzelnen Konsumenten eingehen und diese in Entwicklungsprozesse einbin-
den, auch seien neue Unternehmensstrukturen denkbar, die heimischen Nutzern
eine benutzerfreundliche Plattform zur Entwicklung eigener Produkte schaffen,
um diese dann mithilfe von High-End-Geriiten zu produzieren und dem Nut-
zer zukommen zu lassen. Andere Kommilitonen messen Open Design keine be-
deutungstrichtige Rolle bei. Groflere Unternehmen seien von frei zugénglichen
Bauplédnen und der Moglichkeit die Waren selbst zu produzieren nicht beein-
flusst. Dies wurde damit begriindet, dass die Qualitdt von industriell gefer-
tigten Erzeugnissen, sowie der Markenname gar nicht erst mit selbsterzeugten
Artikeln konkurrieren wiirden. Als Beispiele wurden vergangene Entwicklungen
angefithrt. So hétte die Bedruckung eigener Bildmotive auf Kleidungsstiicke
iiber das Internet, und somit die Schopfung einer eigenen Mode, den Textil-
markt kaum beeinflusst.

In Bezug auf das Zitat von Birgit S. Bauer, die eine Verschiebung des Koor-
dinatensystems der Wertschpfung prophezeit'*, wurde abschliefend geduBert,
dass eine solche Aussage eine Tautologie sei, da 6konomische Strukturen, insbe-
sondere die Wertschopfungskette, fortwihrend Verinderungen unterldgen, um
konkurrenzfihig bleiben.

14 Das gesamte Koordinatensystem der Wertschépfung wird sich verschieben — soviel ist
sicher. Was friither exklusiver Kontent, die einzigartige Technik oder der besondere Prozess war,
ist nun einer extensiven Kopier-Kultur gewichen, die veréndert, optimiert, adaptiert.“(Bauer,
2011).
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