IV. Die Entstehungsgeschichte
der Liquid Democracy

Die Entstehungsgeschichte einer deutschen Liquid Democracy bildet den
Fokus dieser Arbeit und Inhalt dieses Kapitels. Denn anders als in den USA
ist die normative, theoretische Idee einer Liquid Democracy in Deutschland
tatsichlich durch in der Praxis erprobte Software iibersetzt wurden. Dem Ent-
wicklungsprozess der Liquid-Software widme ich daher besondere Aufmerk-
samkeit.! Ganz konkret ist dieser eingebettet in die Reflexion der eingefiihrten
konzeptuellen Ebenen Norm, Code/Software und Praxis einer deutschen
Liquid Democracy.? Auf Basis von Interviews und der Auswertung dokumen-
tarischer Materialien untersuche ich, wie sich diese drei Ebenen als normative
Vorstellungen der Beteiligten, durch die beiden Softwarelosungen LiquidFeed-
back und Adhocracy sowie in verschiedenen politischen Anwendungsfillen
ausdriicken.

Im Hauptteil der Analyse entwickle ich fiir den Zeitraum von 2009 bis
2015 auf Basis der Deutungen und Bewertungen der Interviewpartnerinnen
ein analytisches Raster, das mir ermdglicht, die Verinderung der Definition
von Liquid Democracy sowie der Kollaborations-, Organisations-, Diskurs- und
Entscheidungsprozesse nachzuverfolgen und einzuordnen. Dieses Raster bildet
die analytische Grundlage, um Grenzen und Potenziale von Liquid Democracy
umfassend zu verstehen und zu bewerten. Insgesamt, so viel sei vorwegge-
nommen, lisst sich der Entstehungsprozess der normativen Ideen von Liquid
Democracy, des Codes der beiden Softwarelosungen Adhocracy und Liquid-
Feedback sowie deren politische Praxis durch die dazugehérenden Aufgaben,

1| Um gleichzeitig den Anforderungen der Nachvollziehbarkeit und Lesbarkeit der
Darstellung gerecht zu werden, markiere ich die von mir verwendeten Kodes einmalig
in diesem Kapitel kursiv und unterstrichen, um darauf hinzuweisen, dass es sich um
inhaltliche Konzepte handelt, die sich auf den Kodierprozess beziehen. Vgl. dazu auch
den Kodebaum im Memo M82 im Anhang.

2 | Vgl. Kapitel 111.2
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Rollen und Probleme in drei zeitlich aufeinander folgende Phasen einteilen: die
Phase der Do-ocracy (Frithjahr 2009-Frithjahr 2010), die Phase der Transfor-
mation (Frithjahr 2010-Sommer 2013) und die Phase von Software as a Service,
kurz SaaS (Sommer 2013-2015).

Um die drei Phasen zu kontextualisieren, verorte ich die Entstehungsge-
schichte im ersten Teil des Kapitels in IV.1. in einer breit angelegten Begriffs-
und Ideengeschichte von Liquid Democracy. Auf Basis meiner Interviews
zeichne ich im ersten Abschnitt nach, wie sich Begriff und Idee im Kontext
verschiedener wissenschaftlicher, technologischer und gesellschaftspoliti-
scher Beziige entwickeln, beziehungsweise in diesem Kontext von den Inter-
viewpartnerinnen verortet werden.’ Dabei basiert die Darstellung auf den in
den Gesprichen erwihnten Beziigen, die ich in einen Zusammenhang stelle
und um Hintergrundinformationen und Erlduterungen erginze. Wie bereits
erldutert, folgt darauf als zentrales Ergebnis dieser Arbeit die erste umfassende
Version der Liquid-Democracy-Entstehungsgeschichte entlang von drei Pha-
sen. Die Entstehung einer deutschen Liquid Democracy beschreibend zu kate-
gorisieren, hilft dabei die Stirken und Schwichen der in Software abgebildeten
Verfahren und Visionen besser zu verstehen. Wie dieses Kapitel zeigt, fliefdt
schon in die Entwicklung der Software das unser politisches System kritisch
hinterfragende, implizite Wissen (vgl. Polanyi 1985) der beteiligten Akteu-
rinnen ein. Gleichzeitig offenbaren sich aber auch mégliche blinde Flecken
der Entwicklerinnengemeinschaften in Bezug auf ihre Arbeit. Dieses Kapitel
schlieflt daher mit einer kurzen Zusammenfassung der Ergebnisse mit Fokus
auf Voraussetzungen und moglichen Definitionen einer Liquid Democracy.

IV.1 BEGRIFFS- UND IDEENGESCHICHTE

Die Begriffs- und Ideengeschichte der Liquid Democracy hat zunichst einen
U.S.-amerikanischen Fokus. Dabei inspirieren technologische Entwicklungen
das Nachdenken der Netzgemeinschaft tiber Politik und er6ffnen neue politi-
sche Moglichkeitsriume. Die ersten Liquid-Ansitze aus den USA stammen von
Programmiererinnen und Informatikerinnen. In dem sie in Foren, auf Blogs
und Mailinglisten diskutieren und selbst Code schreiben, 16sen sie von ihnen
wahrgenommene und durch wissenschaftlichen Diskussionen identifizierte
praktische Probleme des politischen Systems mithilfe ihren informatischen
Fihigkeiten. Die wenigen akademischen Beitrige und Ideen kursieren um die
Jahrtausendwende vor allem durch ihre Prisenz auf Webseiten, Mailinglisten
und Foren in eben diesen Online-Diskursen.

3 | Diese Darstellung basiert auf den unter Wurzeln kodierten Textstellen, die ich der
Kategorie Definition zugeordnet habe. Siehe Kodebaum im Memo M82 im Anhang.
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Der Begriff Liquid Democracy hilt zeitgleich in Deutschland Einzug, wird
allerdings erst 2009 im Kontext der Politisierung einer gréfleren Gruppe von
Netzaktivistinnen und durch die Piratenpartei relevant. Auch in Deutschland
spielen dabei akademische Diskussionen mit zeitgeschichtlichen und gesell-
schaftspolitischen Entwicklungen fiir das Entstehen der Liquid Democracy
zusammen. Die Prisenz von neuen nutzerbasierten Kommunikationstechno-
logien und -inhalten stellt in Frage, ob nicht mit deren Hilfe mehr Beteiligung,
Dialog und Transparenz realisiert werden kénnen. Diese Uberlegungen treffen
auf eine zunehmende Unzufriedenheit westlicher Biirgergesellschaften mit
ihren politischen Systemen und vor allem auf eine neue Gruppe engagierter
politischer und netzaffiner Biirgerinnen, die ihren Arbeits- und Lebensraum
Internet zunehmend in Gefahr sehen. Es ist immer wieder die Auseinan-
dersetzung mit technologischen Entwicklungen, die gesellschaftspolitisch
interpretiert werden, die den Nihrboden fiir das Entstehen des Liquid-De-
mocracy-Konzepts bedingt. In der nachfolgenden Darstellung der Phasen
werde ich auf die Begriffs- und Ideengeschichte zuriickkommen und auf sie
verweisen. Sie bildet daher den Beginn der Entstehungsgeschichte der Liquid
Democracy in Deutschland.

IV.1.1 Begriffsgeschichte

Folgt man meinen Interviewpartnerinnen, stammt der Begriff Liquid Democra-
cy aus Diskussionen in amerikanischen Foren, die rund um die Jahrtausend-
wende gefithrt wurden (vgl. Interviews Bi, B5 und D1). Eindeutig lisst sich der
Ursprung allerdings nicht festlegen. Sehr wahrscheinlich ist, dass der Terminus
auf den Python-Programmierer »sakye« zuriickgeht, dessen Wikieintrige von
2003 nur noch archiviert aufzufinden sind (vgl. sakye 2003). Moglicherweise
war er der erste Programmierer, der versuchte, die Idee der Liquid Democracy
in Software umzusetzen.* Mehrere spitere Quellen verweisen auf seine Arbeit.
Eine der ersten immer noch belegbaren und in den Interviews ebenfalls oft refe-
renzierten Erwihnungen des Begriffs stammt vom Internetnutzer »Kragg«, der
2003 einen Artikel mit dem Titel »Liquid Democracy: When, Not If« auf dem
amerikanischen Technologieblog Kuroshin veréffentlicht (vgl. Kragg 2003).
Liquid Democracy sei demnach »fine-grained representative democracy«. Der
Blogbeitrag thematisiert sowohl Chancen als auch Herausforderungen der Li-
quid-Democracy-Idee — so beispielsweise die Gefahren, die durch Populismus

4 | Durch meine Recherche bin ich zuféllig auf David Bovill gestofen, der laut Selbst-
auskunft ebenfalls bereits 2001 an einem Liquid-Democracy-Softwareexperiment
arbeitet: »In 2001 | worked on my first software experiment in Liquid Democracy, pro-
gramming a voting mechanism for wiki pages in MoinMoin.« (Bovill 2001)
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und gefilschte Identititen entstehen. Die technische Umsetzung des Konzepts
stiinde auflerdem noch aus (vgl. ebd.).

Laut »Kragg« sei Liquid Democracy der logische nichste Entwicklungs-
schritt basierend auf Joi Itos Konzept der »emergent democracy« (vgl. Kragg
2003). Kurz vor dem Beitrag von »Kragg« hatte Joi Ito, damals Softwareun-
ternehmer, ab 201 Direktor des Massachusetts Institute for Technology
(MIT) Media Lab, in dem Wiki »Emergent Democracy« die Ergebnisse einer
Online-Diskussion zusammengefasst. In seinem Eintrag finden sich keine
begrifflichen Hinweise auf Liquid Democracy. Dafiir diskutiert Joi Ito die Rah-
menbedingungen neuer Demokratieformen, die durch technologische Inno-
vationen mdoglich werden: »It is possible that new technologies may enable a
higher-level order, which in turn will enable a form of emergent democracy
able to manage complex issues and support, change or replace our current
representative democracy« (Ito 2003). In der Wikidiskussion zu diesem Artikel
findet sich ein Kommentar, in dem Liquid Democracy, verstanden als das Dele-
gieren der eigenen Stimme, als eine dieser neuen Mdglichkeiten vorgeschlagen
wird (vgl. Bayle 2003). In den folgenden Jahren verschwindet der Begriff dann
erstmal aus den Online-Diskussionen (vgl. Ford 2014). Allerdings tauchen
ideenverwandte Beitrige unter anderen Namen auf (ebd.) — so beispielsweise
die Idee einer »structural deep democracy« (Rosst 2005) oder das Konzept der
»viscious democracy« (Boldi et. al. 2011), das einen Vertrauens- und Reputati-
onsalgorithmus beinhaltet.

Der fritheste englischsprachige Wikipediaeintrag wurde im April 2009
angelegt (vgl. Davis 2009). Der deutsche folgte ein Jahr spiter im August
2010. Es ist der Berliner Pirat Martin Hicker, der den Begriff erstmalig 2007
im Kontext der Piratenpartei auf einem Vortrag verwendet und einen Eintrag
dazu im Piratenwiki anlegt (vgl. Hicker 2007). Er selbst erinnert sich nicht
mehr daran, wo er das erste Mal davon gelesen oder gehdrt hat, verlinkt im
Piratenwiki auch auf den genannten Kurosin-Beitrag. Den Begriff in Deutsch-
land zu etablieren, ist fiir ihn wie auch weitere Akteurinnen eine bewusste
Entscheidung. Laut einem Griindungsmitglied des spiteren Liquid Democracy
e.V. habe man den Begriff fiir den Verein ausgewihlt, weil er in Deutschland
noch nicht besetzt war:

»Die Entscheidung, den Verein Liquid Democracy e.V. zu nennen, war einerseits dadurch
geprégt, dass wir einen Begriff wollten, der international funktioniert. Ein weiterer Grund
war, dass wir schon damals mit dem Liquid-Democracy-Eintrag im Wiki auf der Piraten-
seite bei Google den ersten Treffer hatten, auch wenn das damals eine Wikiseite war,
die nur von 500 Leuten gelesen wurde. Ansonsten gab es eben nichts aufier ein paar
Erwdhnungen in Kommentaren. Ich war nicht dafiir, aber ich habe mich auch gern {iber-
stimmen lassen. Ich war auch nicht leidenschaftlich fiir eine Alternative. Popular wurde
der Begriff erst spater.« (Interview B1)
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1V.1.2 Ideengeschichte

Ohne bereits auf konkrete Entwicklungen einer deutschen Liquid Democracy
einzugehen, erwihnen die Interviewpartnerinnen in den Gesprichen immer
wieder wissenschaftliche, technologische und gesellschaftspolitische Beziige
als ideengeschichtlichen Nihrboden fiir das Konzept, das 2009 formuliert
wird. Auf alle drei Entwicklungskontexte gehe ich im Folgenden kurz ein und
umreifle so den internationalen und interdiszipliniren Rahmen fiir die an-
schlieRende Analyse.

Wissenschaftliche Beziige

Wie Buck kommen auch einige meiner Interviewpartnerinnen zu dem Urteil,
dass die Uberlegungen zu Liquid Democracy nicht auf Basis einer wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung entstanden sind:

»Es spielte tatsachlich gar keine Rolle, wo die Ideen herkommen. Es ist keine wissen-
schaftliche Debatte gewesen. [...] Wir hatten eine Idee, die wir gut fanden, weil sie Pro-
bleme 16st, die wir in unserem Leben empfanden. Wir glaubten, wir kbnnen es besser
machen. Dass es da auch eine Wissenschaft gibt, die zu dieser Idee gefiihrt hat, war
nicht wichtig [...]. Da gab es keine Debatte a la »Habermas hat aber gesagt.. Es gab
bestimmte Grundprinzipien, liber die wir gestritten und uns so versténdigt haben. [...]
Die Anbindung an die Wissenschaft ist eher im Nachhinein passiert. Wenn wir etwas
schreiben sollten, dann haben wir rekonstruiert, wie das Konzept eigentlich entstanden
istund auf welchen Gedanken und Theorien es fuen kdnnte.« (Interview B2)

Das Bewusstsein fiir eine wissenschaftliche Ideengeschichte ist zudem unter
den Akteurinnen sehr unterschiedlich ausgeprigt. So sagen zwei Program-
mierer iiber das Delegationsprinzip es sei vor allem in Auseinandersetzung
mit der Praxis entstanden (vgl. Interviews A1 und BG6). Die Idee sei »[...] irgend-
wie naheliegend [...]« (Interview BG) gewesen.® Dafiir spricht, dass es in der
Entstehungszeit von Adhocracy und LiquidFeedback mit Votorola und Kandi-
wiki noch zwei weitere, voneinander unabhingig entstandene Softwareanwen-
dungen gab, die »delegated voting« umsetzen (vgl. Interviews B4 und C1).° Die
akademischen Uberlegungen, die ich im Kapitel zu den Priikonzepten disku-
tiere, tauchen in den Interviews dahingegen nicht auf. So werden die beiden

5 | Vgl. dazu auch: »Auf die Frage, wie [der LiquidFeedback-Entwickler] auf das Konzept
von LiquidFeedback gekommen sei, sagt er:»Das fand ich offensichtlich«. Ein Politikwis-
senschaftler oder jemand anders habe ihn nicht inspiriert« (Jabbusch 2011: 48).

6 | Diese zwei weiteren Softwareanwendungen, welche die Grundidee der flexiblen
Stimmdelegation umsetzen, sind Kandiwiki und Votorola und werden in FuSnote 30 in
diesem Kapitel erlautert.

https://doi.org/10. inlibr - Open A

97


https://doi.org/10.14361/9783839442609-006 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

98

Liquid Democracy in Deutschland

onlineversffentlichten Beitrige von Ford (2002) und Green-Armytage (2006;
2010) nur von zwei Interviewpartnern als Quellen genannt (vgl. Interviews B1
und BG).

Dennoch agieren die Liquid-Entwicklerinnen, die fast ausnahmslos ein
Hochschulstudium abgeschlossen haben, nicht frei von wissenschaftlichen
Trends und Diskursen, wie in dem Zitat oben anklingt. Sie sind vielleicht gera-
de darin Ausdruck einer »Verwissenschaftlichung der Gesellschaft« (Weingart
1983).” So werden Referenzen zur Sozialwahltheorie gemacht. Vor allem von
den Programmiererinnen werden die Arbeit von Marquis de Condorcet — unter
anderem zu zyklischen Mehrheiten und der Priferenzwahlmethode — sowie
das Arrow Theorem (1951) referenziert (vgl. Interviews mit A1, Bs, B6, C1). Das
Arrow Theorem besagt, vereinfacht gesagt, dass es keine perfekte Wahlmetho-
de geben kann. Diese Referenzen auf die Sozialwahltheorien zeigen, dass hier
durchaus, wenn auch selektiv, rezipiert und reflektiert wird, welche wissen-
schaftlichen Erkenntnisse iiber die Aggregation von Priferenzen bei kollek-
tiven Entscheidungen vorliegen. Als Hintergrundwissen ist relevant, dass in
dieser Zeit zwei Entwicklungsstrome konvergieren: Seit Mitte der 1950er Jahre
setzen sich Teildisziplinen der Politikwissenschaften aber auch der Informa-
tik und Mathematik mit Wahlverfahren auseinander. Durch neue technische
Moglichkeiten, die vor allem mit dem Internet verbunden werden, finden die-
se Ansitze auch in anderen wissenschaftlichen Disziplinen Beachtung. Hier
tiberschneiden sich also die Forschungsinteressen der Sozialwissenschaften,
Informatik und Mathematik und gelangen tiber Foren und Mailinglisten auch
zu Rezipientinnen auflerhalb ihrer jeweiligen disziplindren Grenzen. So habe
es eine »election methods«-Mailingliste gegeben, auf der sich Wissenschaftle-
rinnen und Interessierte iber eben diese Auswertungsmethoden ausgetauscht
haben (vgl. Interview BG6). In diesem Kontext sei auch die Schulze-Methode als
aktuellste Version des Condorcet-Verfahrens diskutiert worden, die spéiter in
LiquidFeedback Anwendung findet (vgl. ebd.). Markus Schulze, Professor an
der Technischen Universitit Berlin, entwickelt 1997 seine Version der Prife-
renzwahl. Daraufhin wurde sie vor allem in Organisationen der Freien Soft-
ware, beispielsweise von Debian und Ubuntu, eingesetzt.?

In der Informatik beziehungsweise den US-amerikanischen Computer
Science, aber auch in den Kommunikationswissenschaften findet sich um die
Jahrtausendwende verbreitet Forschung zu Online-Identitit und Online-Re-
putation (vgl. Interviews Bs und Ci). Mit der Verbreitung des World Wide Web
(WWW) dominiert die Annahme, dass alternative Identititen, so genannte

7 | Vgl. Memo M47 zu verschiedenen Programmiertypen vom 29. Oktober 2015 im
Anhang.

8 | Debian und Ubuntu sind Betriebssysteme unter der Lizenz als Freie Software. Debian
vertreibt auch noch weitere Softwareanwendungen unter freier Lizenz.
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Avatare, und anonyme Kommunikation im Internet vorherrschen, sodass die
Frage, wie Vertrauen in diesen Online-Netzwerken entstehen kann, Inhalt zahl-
reicher akademischer Auseinandersetzungen ist. Exemplarisch dafiir steht die
aus der Informatik stammende Forschung zur Sybil-Attacke. Dieses technische
Konstrukt beschreibt das Problem von Peer-to-Peer-Netzwerken (P2P), in denen
einzelne durch das Anlegen vieler nicht real existierender pseudonymer Identi-
titen unverhiltnismiRig groRen Einfluss auf das Netzwerk ausiiben kénnen.’

Unter den Griindungsmitgliedern des Liquid Democracy e.V. sind drei
Politikwissenschaftlerinnen, die weitere akademische Quellen fiir ihr Nach-
denken tiber Liquid Democracy benennen. So beziehen sie sich beispielsweise
auf die Postdemokratiedebatte, welche die Aushohlung westlicher Demokratien
durch Scheinbeteiligung unterstellt.”’ Sie verweisen auf eine kritische wissen-
schaftliche Auseinandersetzung mit den aktuellen politischen Systemen, bei-
spielsweise durch die Aussage, dass pluralistische Interessen durch Parteien
nicht mehr angemessen reprisentiert seien (vgl. Interview Bz2). Fiir das von
ihnen vertretene Menschenbild verweisen sie auf Hannah Ahrendts Theorie
vom Menschen als politisches Wesen. Sie sind demnach tiberzeugt, dass Men-
schen Selbstwirksamkeit suchen und Willens sind, sich politisch einzumi-
schen. Auch wird Jirgen Habermas Deliberationstheorie bemiiht:

»Meine Theoriebasis ist der radikale Konstruktivismus. Politischer Gestaltungswille
bedeutet fiir mich nicht, eine Wahrheit zu finden, sondern die Welt, in der wir leben
mdéchten, zu gestalten und zu konstruieren. Politik antizipiert diesen Willen. [...] Darii-
ber hinaus lehnen wir uns an Habermas Politische Theorie an. Dafiir bin ich aber kein
Experte. Wir verstoRen gegen Habermas Deliberationsgedanken darin, dass wir keinen
machtfreien Diskursraum, sondern Entscheidungen erzeugen wollen. Sicherlich gibt
es auch aus anderen Theorieschulen Anlehnungen. Die Mischung ist sehr eklektisch.«
(Interview B1)

9 | Im Kontext der Piratenpartei wird dieses Problem unter dem Begriff Sockenpuppen
behandelt. DerTerminus geht auf den englischen Begriff »sockpuppet«zuriick und meint
das doppelte oder mehrfache Anlegen von Online-ldentitaten.

10 | Vgl. hierfiir die Definition von Postdemokratie: »Der Begriff bezeichnet ein Gemein-
wesen, in dem zwar nach wie vor Wahlen abgehalten werden, die sogar dazu fihren,
dass Regierungen ihren Abschied nehmen miissen, in dem allerdings konkurrierende
Teams professioneller PR-Experten die 6ffentliche Debatte wahrend der Wahlkampfe
so stark kontrollieren, dass sie zu einem reinen Spektakel verkommt, bei dem man nur
Uiber eine Reihe von Problemen diskutiert, die die Experten zuvor ausgewdahlt haben.
Die Mehrheit der Biirger spielt dabei eine passive, schweigende, ja sogar apathische
Rolle, sie reagieren nur auf Signale, die man ihnen gibt. Im Schatten dieser politischen
Inszenierung wird die reale Politik hinter verschlossenen Tiiren gemacht [...].« (Crouch
2003: 10)
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In spiteren Verdffentlichungen — etwa ab 2013 — beider Vereine werden schlief3-
lich explizit akademische Quellen zitiert. Dabei verorten sich die Griinder des
Interaktive Demokratie e.V. im Kontext von Ansitzen der Politischen Okono-
mie und Sozialwahltheorie, wenn es in »The Principles of LiquidFeedback«

heifdt:

»Research in social choice theory, most notably the efforts of Kenneth Arrow, Thomas
Schwartz, Nicolaus Tideman, Markus Schulze, and of course Condorcet, influenced the
design of LiquidFeedback, yielding to a decision-making process where voters may ex-
press their true preferences and the potential of tactical voting is drastically reduced.«
(Behrens et. al. 2014a: 111)

In einem Sammelbuchbeitrag von Jennifer Paetsch und Daniel Reichert
(2014), stellvertretend ausgewihlt fiir die Arbeit des Liquid Democracy e.V.
ausgewihlt, werden dem entgegen Vertreterinnen der Kritischen Theorie wie
Chantal Mouffe, aber auch Vertreter aus der Politischen Kommunikations-
(vgl. Emmer et. al. 2011) und Demokratieforschung (vgl. Merkel/Pertring 2012)
zitiert, um die eigene Argumentation zu untermauern. Wie bereits erwihnt,
erfolgt diese Begriindung erst retrospektiv nach dem das Konzept und vor allem
die Software bereits entwickelt wurde.

Eine weitere offentlich-akademische Debatte, die in zwei meiner Interviews
auftaucht, ist die in Deutschland um die Jahrtausendwende beginnende Aus-
einandersetzung mit der gesellschaftlichen Bedeutung Freier Software (vgl.
Interviews Bs und Bg). Vor allem die Oekonux-Konferenz »Wizards of OS —
Offene Quellen und Freie Software« 1999 im Haus der Kulturen der Welt ist
dafiir Ausgangspunkt. Uber mehrere Konferenzjahre und auf einer Mailing-
liste tauschen sich im Anschluss an die Konferenz Aktivistinnen, Kiinstle-
rinnen, Journalistinnen und Wissenschaftlerinnen aus.! Auch rund um die
deutsche Wikipedia entsteht auf Initiative deren damaligen Pressesprechers
Kurt Jansen ab 2002 eine Gemeinschaft, die sich zunichst in dem Autono-
men Seminar »Freie Software, Freies Wissen, Freie Gesellschaft?« und spiter
anlisslich eines Stammtisches zusammenfindet. In diesen Runden werden
wissenschaftliche Biicher wie Yochai Benklers »The Wealth of Networks«
(20006) besprochen, aber vor allem diskutiert, was diese Ideen fiir die Praxis
bedeuten. Es ist immer wieder dieser Briickenschlag zur politischen Praxis

11 | Die Oekonux-Konferenzen gehen wiederum auf die Diskussionen im Kreis von
mikro, einer kleinen interdisziplindren Gruppe, die sich seit 1998 mit Fragen neuer
technologischer und damit verbundener sozialer Entwicklungen beschaftigte, sowie auf
das DFG-Forschungsprojekt »Von der Ordnung des Wissens zur Wissensordnung digita-
ler Medien« zuriick (vgl. Grassmuck 2002).
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welcher die wissenschaftlichen Beziige des Liquid-Democracy-Konzepts aus-
zeichnet.

Technologische Entwicklungen
Aus Sicht der Akteurinnen lisst sich das Nachdenken iiber Liquid Democra-
cy vor allem auch im Kontext technologischer Entwicklungen verorten. Auch
hierfiir gibt es jedoch einen gesellschaftspolitischen Kontext: Sowohl die De-
zentralisierung und Demokratisierung des Zugangs zur Infrastruktur Inter-
net sowie zu der Hard- und Software als auch die parallel voranschreitende
Kommerzialisierung dieser Technologien fiithren zu deren politischer Regulie-
rung. So entsteht die Auseinandersetzung ihrer Bedeutung fiir andere Gesell-
schaftsbereiche (vgl. Coleman 2013b). Es sind also die in diesem Unterkapitel
kontextualisierten technologischen Entwicklungen, die Anlass der im folgen-
den Unterkapitel besprochenen gesellschaftspolitischen Reflektionen sind.!
Grundsitzlich ist die seit den 199oer Jahren weltweite und massenhafte
Verbreitung des WWW, als Zusammenschluss von voneinander unabhingigen
Rechnernetzwerken, maflgebend. Diese Verbreitung geht wiederrum auf die
Entwicklung einheitlicher Protokolle, Standards und Browser seit den 198ocer
Jahren zuriick, welche die Nutzung digitaler Technologien einer gréferen
Gruppe an Menschen zuginglich macht. Durch sinkende Material- und Pro-
duktionskosten ist der PC seit den 198cer Jahren zudem fiir Privathaushalte
finanzierbar, was einer Generation an jungen Menschen das Aufwachsen
mit dieser neuen Technologie erlaubt, die spiter an den Ideen einer Liquid
Democracy arbeiten Interviews (vgl. Bs und Ci)."® Die Nutzerfreundlichkeit
des World Wide Web erreicht rund um die Jahrtausendwende mit den Anwen-
dungen des Web 2.0 eine neue Entwicklungsstufe. Immer mehr Nutzerinnen
ermoglicht das Web 2.0 das Mitgestalten der digitalen Sphire. Prototypisch
fur diesen Wandel des Internets von Version 1.0 zu 2.0 steht die Wikipedia,
die ebenfalls in dieser Zeit gegriindet und in den Interviews immer wieder als
Inspiration referenziert wird (vgl. Interviews B2, B6 und Bg). Der Erfolg der
Online-Enzyklopidie illustriert, mithilfe welcher Organisationsprinzipien und
Entscheidungsmechanismen die Selbstverwaltung in Online-Gemeinschaften
funktionieren kann. Die Frage nach der Ubertragbarkeit kollaborativer Prozes-

12 | Die hier verwendete Formulierung greift zu kurz, weil ich wie in Kapitel 1I.1. dar-
gelegt, davon ausgehe, dasstechnologische Entwicklungen und gesellschaftspolitische
Entwicklungen in komplexer Interaktion miteinander stehen. Die hier gewéhlte Dar-
stellung basiert auf den Argumenten meiner Interviewpartnerinnen.

13 | Diese Generationen wdachst erstmalig mit eigenen PCs auf und wird daher auch
»C64-Generation« genannt. Diese Bezeichnung nimmt Bezug auf das Computermodell
»Commodore 64« das Anfang der 1980er Jahre auf den Markt kam und als einer deram
weitesten verbreiteten PCs gilt (vgl. Interview C1).
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se auf andere Gesellschaftsbereiche, wie sie im Kontext der bereits erwidhnten
Oekonux-Konferenzen verhandelt werden, entsteht eben genau durch die Aus-
einandersetzung mit konkreten Technologien wie der des Wiki. Verbunden mit
dem Nachdenken tiber die Technologie und deren Nutzung riicken Fragen zur
demokratischen Mitgestaltung in den Fokus, beispielsweise als Demokratiede-
fizite der Entscheidungsprozesse innerhalb der Wikipedia-Gemeinschaft the-
matisiert, wie im folgenden exemplarischen Zitat:

»Die Wikipedia hat ein furchtbares Demokratiedefizit. [...] Fiir mich wére es spannend
zu sehen, ob man nicht eine Verfassung fiir ein solches Online-Projekt finden kann. Die
Frage, wie man ein Online-Projekte demokratischer machen kann, interessiert mich
eigentlich viel mehr als die Frage, wie man die Demokratie onliniger machen kann.«
(Interview B5)

Kommunikative Plattformen wie Slashdot (1997 gegriindeter Technologie-
blog), Reddit (Aggregator sozialer Nachrichten aus 2005) oder Stack Exchange
(Programmiererforum aus 2008) verhelfen nutzerbasierten Inhalten ebenfalls
zum Erfolg und zeigen mit nutzerbasierten Bewertungssystemen, dass eine
Moderation durch technische Lésungen teilweise ersetzt beziehungsweise auf
die Nutzerinnen verlagert werden kann (vgl. C1 und D).

Durch das Wachsen von Peer-to-Peer-Netzwerken (P2P), die in ihren
urspriinglichen Formen vor allem die Kommunikation unter gleichwertigen
Computerrechnern beziehungsweise Rechnernetzwerken erméglichen, wer-
den Internet-Nutzerinnen ebenfalls um die Jahrtausendwende dazu befihigt,
nicht nur Inhalte, sondern auch Dateien direkt miteinander auszutauschen
(Filesharing). Napster startete 1999 als zentrales P2P-Netzwerk und erlaub-
te das Teilen von Musik im MP3-Format direkt von einem privaten Rechner
zum anderen. Das MP3-Format, ein Jahrzehnt zuvor am Frauenhofer Institut
entwickelt, ermoglicht es tiberhaupt erstmalig Musik ohne grofen Qualitéts-
verlust bei geringer Datenmenge zu speichern und zu tibermitteln. Der auf
dieser technischen Moglichkeit fullende Rechtsstreit gegen Napster sowie
die damit einhergehende Regulierung durch die Musik- und Rechteindustrie
werden Grundlage einer andauernden (netz-)6ffentlichen Debatte um Urhe-
berrechte und Kopierschutz, die eine Gruppe von zuvor nichtpolitisch aktiven
ProgrammiererInnen politisiert (vgl. Interviews A1 und Di). Gnutella, ein
weiteres dezentrales P2P-Netzwerkprotokoll fiir Filesharing startet ebenfalls
2000 und wird zur Infrastruktur fiir zahlreiche Anwendungen, die auf dieser
Technologie beruhen (vgl. Interview C1). Auch das Freenet entsteht Anfang der
2000er Jahre und wird seit 2005 nur noch als Darknet, also als Netzwerk,
dem man nur auf Einladung der Teilnehmerinnen beitreten kann, benutzt. Im
Gegensatz zu Napster halten weder Gnutella noch Freenet grofle Marktanteile.
Beide ermoglichen aber einem Teil der Internetgemeinschaft die dezentrale
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Kommunikation untereinander, unabhingig von sogenannten Providern, also
kommerziellen Internetdienstanbietern. Sie schaffen damit eine Art (interne)
Netzoffentlichkeit.**

Im Kontext der Verbreitung von P2P-Netzwerken werden Vertrauen und
Reputation zu zentralen Themen, verbunden mit dem Versuch, technologi-
sche Systeme zu entwickeln, die sicher gegen Manipulation und Betrug sind.
Die Sybil-Attacke von 2002 wurde bereits erwihnt. Eine Reihe technologischer
Entwicklungen aus der Kryptografie ermdglichen schliefllich anonyme Kom-
munikation durch den Austausch 6ffentlicher Schliissel, mit denen man Nut-
zerinnen eindeutig identifizieren kann. Unter dem Stichwort »web of trust«
werden Algorithmen aber auch bestimmte Nutzungsprinzipien entwickelt,
die sich heute vor allem in der Pretty-Good-Privacy-Technologie (PGP) wie-
derfinden. Diese technologischen Entwicklungen befeuern immer wieder die
Debatten Uber die Moglichkeit nichtmanipulierbare und eindeutig nachvoll-
ziehbare Wahlen online abzuhalten (vgl. Interview Ci). So lieRe sich die Kom-
munikation tiber das Internet zwar mithilfe technologischer Entwicklungen
sicher verschliisseln, was nicht zuletzt die Entwicklerinnengemeinschaften
von Tor und Anonymous beweisen. Gleichzeitig sind diese Verschliisselungs-
prozesse in Form von Computer-Algorithmen so kompliziert, dass sie nur noch
fiir wenige tiberpriifbar und damit nachvollziehbar wiren. Aus diesem Grund
sind Wahlcomputer bislang in Deutschland verfassungswidrig (vgl. Chaos
Computer Club 2008).

Nicht zu Letzt erlebt Freie und Open-Source-Software (F/OSS) um die Jahr-
tausendwende ihren technologischen und gesellschaftlichen Durchbruch. Spa-
testens mit der von Netscape 1999 getroffenen Entscheidung seinen Quellcode
fir den Mozilla-Browser zu veréffentlichen, um somit Aktienanteile auf dem
Markt zu gewinnen, wird Open-Source-Software marktfihig und damit mas-
sentauglich. Auf die gesellschaftspolitische Bedeutung dieser Entwicklung
werde ich im folgenden Abschnitt eingehen. Fiir die technologische Dimension
ist an dieser Stelle relevant, dass einer ihrer Viter — Linus Thorvalds — 2005 die
Versionssoftware Git heraus bringt. Diese Software ist Infrastruktur und Ins-
piration fiir die Programmiererinnengemeinschaft (vgl. Interviews Bs, BG, B8
und Bi1o). Als Versionsverwaltungssoftware hat sie eine dezentrale Struktur,
die urspriinglich zur Erarbeitung des Linux-Kerns verwendet wurde. Git ist
eine P2P-Struktur, die durch die Prinzipien des »forken« und »mergen« nichtli-
neare Entwicklung der Software unterstiitzt. Softwareentwicklerinnen kénnen

14 | Fireine massenhafte Verbreitung dieser Angebote fehlen bis heute Standards und
Protokolle. Allerdings ist seit 2001 BitTorrent als Filesharingprotokoll, das ebenfalls auf
der »p2p«-Netzwerktechnologie beruht, erfolgreich darin beim Herunterladen von Da-
teien Rechnerkapazitdten aller im Netzwerk Beteiligten zu nutzen und dadurch grofiere
Dateimengen zu bewerkstelligen.
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also mithilfe von Git zeitgleich an Kopien der Codes (sogenannten »forks«)
arbeiten und diese spiter wieder in einer Version zusammenfiithren (»merge«
genannt), wobei die Software automatisch feststellt, welche Anderungen vorge-
nommen wurden und die Urheberinnen des Codes darauf hinweist, sollten sich
Widerspriiche ergeben. Das Arbeiten der Programmiererinnen in dezentralen
technologischen Strukturen fithrt dazu, dass einige von ihnen — so auch einige
der Liquid-Entwicklerinnen — die Prinzipien dieser Softwareentwicklungspro-
zesse auf andere Bereiche iibertragen. Durch ihre Erfahrung hinterfragen sie,
ob andere Formen der Organisation, Kollaboration und Entscheidungsfindung
moglich wiren (vgl. Interviews B8 und Bog).

Gesellschaftspolitischer Kontext
Fuir einen Teil der von mir interviewten Liquid-Entwicklerinnen ist, wie in Ka-
pitel IIL.3. und Annahme 3 vermutet, die Auseinandersetzung mit Freier und
Open-Source-Software (F/OSS) das zentrale politische Moment in der eigenen
Programmierbiografie (vgl. Interviews Bs, B6 und Bg)."® Fiir weitere gilt dies nur
indirekt, denn sowohl die Urheberrechts- und Patent-Diskussionen als auch
die Netzsperren-Debatte, die fiir weitere Liquid-Programmiererinnen Anlass
sind politisch aktiv zu werden, ergeben sich aus diesem Politisierungsmoment.
Die Politisierung des Schreibens von Software-Code, die Coleman (2013b) und
Kelty (2008) bereits fiir US-amerikanische Softwareentwicklerinnen feststel-
len, ist Ergebnis der Auseinandersetzung eben dieser Programmiererinnen
mit den sozialen Prinzipien von Software- und Technologieentwicklung. Um
die Jahrtausendwende gelingt Freier Software, vor allem unter dem Begriff
Open-Source-Software, der weltweite gesellschaftliche Durchbruch (vgl. Kelty
2008: 98). Die in den USA beginnende und sich in Europa fortsetzende Soft-
waregeschichte erldutere ich daher im Folgenden kurz, um nachzuvollziehen,
warum sich diese Entwicklung — selbst indirekt — auf die von mir untersuchten
Programmierbiografien auswirkt und zur Politisierung der Programmiererin-
nen beitrigt.'®

Software war lange kein eigenstindiges Produkt, sondern wurde als
Wettbewerbsvorteil mit der Hardware verkauft. Die Computer-Firma IBM
entschlieft sich 1968 als erstes Unternehmen dazu, Software und Hardware
als Produkte voneinander zu trennen. Die Notwendigkeit portabler, also iiber-
tragbarer Software, die auf verschiedenen Computermodellen funktioniert,

15 | Vgl. auch Memo 47 zu ausgewahlten Programmiertypen.

16 | Fir die Kontextualisierung der in den Interviews erwahnten Entwicklungen und
Technologien beziehe ich mich im Wesentlichen auf die Softwaregeschichte in »Two
Bits« (Kelty 2008) sowie ergédnzend auf die Darstellungen in »The Success of Open Sour-
ce« (Weber 2004), »Coding Freedom« (Coleman 2013) und »The Computer Boys Take
Over« (Ensmenger 2010).
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ist damit allerdings noch nicht gegeben. IBM hat als damaliger Marktfithrer
weder technisch noch finanziell Interesse daran, sich fiir andere Nutzerinnen-
gruppen zu 6ffnen. Im akademischen Kontext entsteht allerdings zeitgleich die
Software UNIX. Zunichst von Bell Systems, einer Tochter des amerikanischen
GrofRkonzerns AT&T entwickelt, aber dann in den 1970er Jahren zu einem
geringen Beitrag an amerikanische Universititen verteilt, wird UNIX vor
allem von Nutzerinnen entwickelt und fiir unterschiedliche Bediirfnisse und
Computerumgebungen angepasst. In der darauffolgenden Dekade bemiihte
sich AT&T darum UNIX wieder zu kommerzialisieren. Zu diesem Zeitpunkt
sind allerdings schon zahlreiche Ableger des Betriebssystems im Umlauf,
unter anderem auch eine an der Universitit Berkeley entwickelte, erfolgreiche
Version (BSD-UNIX). UNIX gilt bis heute als das am meisten verbreitetste
Betriebssystem (vgl. Kelty 2008: 120).

Durch die weltweite Verbreitung von UNIX tauchen erstmals Fragen
zur Standardisierung und Offenheit von Software auf. In den 198oer Jahren
bedeutet der Erfolg einer bestimmten Software noch, dass es viele unter-
schiedliche Versionen gibt und die Weiterentwicklungen dieser nicht in einer
Version zusammengefithrt werden. Zwei Projekte folgen daher auf UNIX
und begriinden die Freie Software. Richard Stallman beginnt 1983 an der
frei verfligbaren Version des Systems, GNU-Projekt genannt, zu arbeiten. In
diesem Kontext entwickelt er auch den Software-Editor Emacs, der Anlass fiir
einen Copyright-Streit sowie die Entwicklung freier Lizenzen wird. Richard
Tannenbaum ver6ffentlicht 1987 zudem Minix, eine vereinfachte Version des
UNIX-Betriebssystems, die er vor allem dafiir auslegt, Informatikstudierenden
die Grundlagen des Betriebssystems zu vermitteln. Auf diese beiden zentra-
len Projekte Freier Software gehe ich folglich ein, um mithilfe des Konzepts
rekursiver Offentlichkeit die politische Bedeutung dieser Softwaregeschichte
zu erldutern (vgl. Kelty 2008).

Im Rahmen seiner Anstrengungen um das freie auf UNIX basierende
Betriebssystem GNU arbeitet Richard Stallmann in den 198cer Jahren an dem
Software-Text-Editor GNU Emacs. Dieser wird nicht nur zum Bearbeiten von
Texten verwendet, sondern war auch die meist genutzte Benutzeroberfliche
fur Programmiererinnen. Richard Gosling hatte Emacs 1981 fiir UNIX pro-
grammiert, dann aber an eine private Firma verkauft, woraufhin Richard Stall-
mann den Code bis auf einen kleinen Teil neu schrieb, so dass er allen frei
zu Verfiigung stehen wiirde. Uber die Weiterverwendung des urspriinglichen
Codes entfacht ein Rechtsstreit, der begleitend auf Mailinglisten ausgetragen
wird. Richard Stallmann argumentiert, dass er die miindliche Erlaubnis hitte
und dass der Code Richard Goslings auf die Vorleistung anderer zuriickginge
und dieser kein Recht gehabt hitte, die Software zu kommerzialisieren (vgl.
Kelty 2008). Die gegnerische Seite hilt am Copyright-Verstof3t fest. Letztend-
lich schreibt Richard Stallmann den Code vollstindig neu. Auflerdem arbeitet
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er eine neue Lizenz aus, zunichst 1989 fiir Emacs und spiter allgemeiner als
GNU General Public License (GNU-GPL). Die GNU-GPL gestattet Nutzerin-
nen explizit das Lesen, Kopieren und Weiterentwickeln der Software, unter der
Beschrinkung, dass die Weitergabe unter den gleichen Bedingungen — also der
expliziten Gewidhrleistung dieser Freiheiten — erfolgt. Wenn Softwareurhebe-
rinnen mit dem Recht ausgestattet seien, die Nutzung und Weiterentwicklung
durch das Copyright zu beschrinken, so kénnen sie auch explizit Nutzungsfor-
men erlauben und erweitern. Dieses Grundprinzip ist auch als »copyleft«, als
clevere Auslegung des Copyright, bekannt: »To call Free Software a hack is to
point out that it would be nothing without the existence of intellectual-property
law: it relies on the structure of U.S. copyright law (USC{17) in order to subvert
it« (ebd.: 182).

Das zweite Projekt Minix ist zwar ein kommerzielles Softwareprojekt,
wird allerdings ebenfalls Anlass fiir ein zentrales Projekt Freier Software (vgl.
Kelty 2008). Denn der Minix-Entwickler Richard Tannenbaum vertreibt das
Betriebssystem zu dieser Zeit fiir einen sehr niedrigen Beitrag und erlaubt Nut-
zerinnen, das System auf Basis des Quellcodes fiir ihre eigenen Bediirfnisse
anzupassen und weiterzuverbreiten. Da er es zusammen mit seinem Lehrbuch
verwendet, ist Richard Tannenbaum daran interessiert, das Betriebssystem so
einfach wie moglich zu halten. Seine Version von Minix soll deshalb auch so
unverindert wie moglich bleiben, sodass er Anderungsvorschlige anderer Pro-
grammiererinnen nicht in seine Version aufnimmt. Der Programmierer Linus
Thorvald nimmt das zum Anlass seinen auf UNIX basierenden freien Soft-
warekern zu entwickeln. Dazu fordert er die Entwicklerinnengemeinschaft
rund um Minix dazu auf, zukiinftig mit ihm gemeinsam daran zu arbeiten.

Der Kern des spiteren Linux wird erstmals 1991 mit unterschiedlichen
Softwareerweiterungen aus der Entwicklerinnengemeinschaft verteilt. Seit
1992 ist das freie System mit der GNU-Erweiterung unter der von Richard
Stallmann entwickelten Lizenz erhiltlich. Linux entwickelt sich in den 199oer
Jahren zu einer Art institutionalisiertem Bewusstsein Freier Software: Die
Koordination und Selbstorganisation des gemeinschaftlichen Softwareent-
wicklungsprozesses wird immer wieder als Vorbild herangezogen, wenn
es darum geht, wie Beteiligung organisiert werden kann (vgl. Kelty 2008).
Zudem gelten in der Programmiererinnenszene sowohl die GNU-Lizenzie-
rung als auch das Schreiben des Linux-Kerns als politische Akte (ebd.). Freie
Software sei eine Art Experiment und Beweis fiir die Moglichkeit alternativer
Organisations- und Koordinationsmechanismen. Sie verkérpere John Deweys
Demokratieverstindnis: »[...] the experimental praxis of science extended to the
social organization of governance in the service of improving the conditions of
freedome« (ebd.: 239). Softwareprojekte wie Linux hitten demnach besonderen
Einfluss, weil sie die Infrastruktur des Internets wesentlich mitgestalten. Als

https://doi.org/10. inlibr - Open A i@ o]



https://doi.org/10.14361/9783839442609-006 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Die Entstehungsgeschichte der Liquid Democracy

gelebte Alternative stellen sie in Frage, ob Macht und Wissen im Netz zentral
organisiert sein miissen:

»Free Software, as a recursive public, proceeds by proposing and providing alternati-
ves. Itis a bit like Kant’s version of enlightenment: insofar as geeks speak (or hack) as
scholars, in a public realm, they have a right to propose criticisms and changes of any
sort [...]« (ebd.: 239).%7

Zusammenfassend lassen sich aus dieser kurzen Darstellung der Geschichte
der Freien Software drei Punkte herausarbeiten, die deutlich machen, warum
Freie Software eine zentrale Rolle fiir die Politisierung meiner Interviewpart-
nerinnen spielt. Dafiir beziehe ich mich auf das Konzept der rekursiven Offent-
lichkeit (vgl. Kelty 2008). Programmiererinnen bilden erstens eine politische
Offentlichkeit, weil sie die Materialitit dieser Offentlichkeit mitgestalten (vgl.
ebd.: 3). Freie Software ist demnach eine Praxis gemeinschaftlicher, dezent-
raler Softwareentwicklung durch frei verfiigbaren Quellcode, die durch eine
Neuinterpretation der Copyright-Gesetzgebung tiberhaupt erst méglich wird
(vgl. ebd.: 2). Einige der Liquid-Entwicklerinnen beziehen sich ganz explizit
auf die F/OSS-Bewegung. Sie verstehen ihren Code als Beitrag zu den digitalen
Commons, also zur digitalen Allmende. Das folgende exemplarische Zitat eines
Liquid-Programmierers macht diese Haltung deutlich:

»Wesentlich ist fiir mich, dass es sich um Freie Software handelt, die nachher alle nut-
zen und daran mitarbeiten kénnen. Ich finde es schén etwas beizutragen. Wir benutzen
beim Programmieren viele Bibliotheken, die es bereits gibt. Das ist ganz normal in der
Freien-Software-Welt. [...] Wenn ich zum Beispiel ein Problem an einer Bibliothek be-
hebe oder diese erweitere, kann ich andere damit unterstitzen. Es erfolgt immer ein
Review-Prozess und es ist total erfiillend, wenn die Urheberinnen meinen Beitrag an-
nehmen. Die Bibliothek ist ein bisschen besser geworden, Dritte kénnen sie nutzen,
meine Anderung mitpflegen. Insgesamt haben wir weniger und besseren Code.« (Inter-
view B6)

17 | Die Apache Software Foundation, vorher Apache Group, die den bis heute meist-
genutzten Server Apache hervorgebracht hat, ist eine weitere in diesem Kontext inte-
ressante Institution »Die Beteiligung [bei Apache] fangt bei simplen Fehlerberichten
(Bug Reports) an und geht iber Vorschl&ge fiir neue Funktionen (Feature Requests) und
Ideen zur Weiterentwicklung bis hin zu Patches oder gréBeren Funktionserweiterungen,
die von Nutzern erstellt werden, die ebenfalls Spa am Entwickeln haben und ihren Teil
dazu beitragen wollen [...]« (Grassmuck, 2002: 238). Die Apache Software Founda-
tion arbeitet nach meritokratischen Prinzipien in Arbeitsgruppen von Expertinnen, die
einzelne Projekte leiten und Entscheidungen auf Mailinglisten gemeinschaftlich treffen
(vgl. ebd.).
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Es geht zweitens in dieser Praxis auch um ein Bewusstsein fiir die mit den
»commons« assoziierten Aushandlungsprozesse zur Verteilung von Macht
und Wissen. Durch das Schreiben von Code und Lizenzen wirke die Freie
Software-Bewegung auf andere gesellschaftliche Systeme (vgl. Kelty 2008).
Dadurch, dass Wissen und Ressourcen zuginglich sind und umverteilt wer-
den, konnen theoretisch mehr Menschen daran teilhaben. Ein Liquid-Entwick-
ler spricht in diesem Kontext davon, dass das Schreiben Freier Software eine
»[...] Glaubensfrage [...]« sei:

»Ich finde gut, zu nutzen, was mir andere gegeben haben. Dafiir lasse ich auch andere
wieder nutzen, was ich hinzugefiigt habe. Das ist fiir mich wie das Wissenschaftsmodell.
Niemand kann Wissenschaft allein machen. Wir bauen auf ganz viel Wissen auf. Dafir
publizieren wir unser Wissen aber auch wieder und lassen es von anderen zitieren und
weiterentwickeln. Wir nehmen dafiir kein Geld, sondern geben es der Welt. So machen
wir Softwareentwicklung«. (Interview B1)

Drittens handele es sich bei F/OSS um eine Bewegung, die eine Generation
von Programmiererinnen prigt (vgl. Kelty 2008). Diese Bewegung breitet sich
iiber und durch die selbstgeschaffene Infrastruktur von Mailinglisten, Chats,
Foren und spiter Web 2.0-Anwendungen aus.” Unter einigen der Liquid-Ak-
teurinnen gehort es deshalb moglicherweise auch zu einer nichterklirungsbe-
diirftigen Selbstverstindlichkeit, dass es sich bei ihrer Beteiligungssoftware
um Open-Source-Software handelt.

Dass die Liquid Democracy sich Anfang der 2000er Jahre entwickelt, liegt
also, meiner Einschitzung nach, vor allem daran, dass unter den Liquid-Ak-
teurinnen ein Bewusstsein dafiir vorhanden ist, dass man die Infrastruktur
der eigenen Lebenswelt — technisch, politisch, rechtlich — mitgestalten und
beeinflussen kann. In diesem Kontext haben so schlieRlich auch die Streitig-
keiten rund um das Urheberrecht und die Regulierung der Musikindustrie
Relevanz, die den Griindungsmoment der internationalen Piratenparteien

18 | Vgl.: »The first of these practices—the making of Free Software into a movement—is
both the most immediately obvious and the most difficult to grasp. By the term move-
ment | refer to the practice, among geeks, of arguing about and discussing the structure
and meaning of Free Software: what it consists of, what it is for, and whether or not it
is a movement. Some geeks call Free Software a movement, and some don’t; some
talk about the ideology and goals of Free Software, and some don’t; some call it Free
Software, while others call it Open Source. Amid all this argument, however, Free Soft-
ware geeks recognize that they are all doing the same thing: the practice of creating a
movement is the practice of talking about the meaning and necessity of the other four
practices. It was in 1998-99 that geeks came to recognize that they were all doing the
same thing and, almost immediately, to argue about why.« (Kelty 2008: 98)
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ausmachen. Neben der F/OSS-Bewegung werden in den Interviews die Cre-
ative Commons erwihnt. Diese wurden mafigeblich von Lawrence Lessig zur
Lizenzierung kultureller Giiter entwickelt und tbertragen die Grundprinzi-
pien Freier Software auf andere Gesellschaftsbereiche (vgl. Interviews Bio
und D1). Vergleichbar mit der General Public License gestatten die Creative
Commons-Lizenzen explizit das Teilen, Kopieren und Bearbeiten kultureller
Werke. Sie sind eine Reaktion auf einen in den 199oer Jahren ausgetragenen
Rechtsstreit zwischen groflen Institutionen der amerikanischen Musikindus-
trie wie Sony und einzelnen Aktivistinnen der Netzgemeinde. Beide Seiten
streiten hitzig dartiber, was Urheberrecht im digitalen Zeitalter bedeutet. Die-
ser Diskurs fiihrt schlieRlich dazu, dass in einer breiteren Offentlichkeit aner-
kannt wird, dass es um mehr als nur Software geht. Durch das Interesse von
Nicht-Programmiererinnen und Akademikerinnen fiir die Prinzipien der F/
OSS- und Creative-Commons-Bewegung ergibt sich ein Anschluss an gréRRere
gesellschaftliche Fragestellungen zur Verteilung von Wissen und zum Zugang
zu kulturellen Giitern.

Dass diese vorwiegend amerikanischen Entwicklungen und Diskurse die
deutsche Entwicklerinnengemeinschaft beeinflussen, liegt vor allem an der
Dominanz amerikanischer Technologien und der sich ausbreitenden Zuging-
lichkeit des Internets, des WWW, sowie von Soft- und Hardware generell. Pro-
gramme wie Napster, Lizenzen wie die GNU-GPL oder die Creative Commons
sind weltweit verfiigbar und beeinflussen auch in Europa und Deutschland
die politische, mediale und gesellschaftliche Debatte rund um Patente, Urhe-
berrecht und Kopierschutz.” Von den Interviewpartnerinnen werden zwei
weitere politische Momente benannt: Erstens wird 2000 der Versuch der Revi-
sion zum Europdischen Patentiibereinkommen (EPU) unternommen. Zweitens
realisiert die Netzoffentlichkeit durch diese 6ffentliche Auseinandersetzung
und die folgende rund um das Thema Netzsperren die Notwendigkeit einer
organisierten Interessenvertretung (vgl. Interviews A1, Bs, B6, D1 und D2).

Im Zuge einer méglichen Revision des 1973 verabschiedeten EPU, das
»Software als solche« als nicht patentierbar festlegt, hatten sich, laut einem
meiner Interviewpartner, ein paar »[...|] Nerds im Europdischen Parlament
eingeschlossen und so lange Lobby-Arbeit geleistet, bis daraus ein deutlicher
Politikwechsel wurde« (Interview Bs).?* Daraufhin sei unter Programmiere-
rinnen ein Bewusstsein dafiir entstanden, dass es einer Interessenvertretung
bedarf. In diese Rolle ist in Deutschland vor allem der Chaos Computer Club

19 | In den Interviews A1 und D1 wird auf dieses Argument verwiesen, wenn es um das
Thema Filesharing und den Griindungsmoment der internationalen Piratenpartei geht.
20 | »Software als solche« gilt als unbestimmter Rechtsbegriff (vgl. Européisches Pa-
tentamt 2007). Patentierbar sind als Innovation anerkannte Algorithmen. Die Auslegun-
gen erfolgen durch das Europdische Patentamt und seine Beschwerdekammer.
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(CCC) als »Daten-ADAC« (ebd.) hineingewachsen.”? Der CCC versteht sich
als »Hackervereinigung« und existiert bereits seit den 198oer Jahren. Durch
gezielte und medial begleitete »hacks« sowie durch Kommentare zu politi-
schen Debatten, so zum Beispiel zum Einsatz von Wahlcomputern, leiste der
CCC immer wieder einen wesentlichen Beitrag (vgl. Interviews D1 und Dy).
Einige der Liquid-Programmiererinnen lernen sich zudem auf CCC-Veranstal-
tungen kennen (vgl. Interviews B, B;, B6 und Da).

Das Gesetz zur Erschwerung des Zugangs zu kinderpornographischen
Inhalten in Kommunikationsnetzen — in den Interviews oft als Zugangs-
erschwerungsgesetz oder Netzsperren bezeichnet — wird 2008 initiiert. Das
Gesetz hat zum Ziel, dass Internetzugangsanbieter Webseiten auf Basis einer
vom Bundeskriminalamt erstellten Liste mit strafbaren Inhalten sperren (vgl.
Deutscher Bundestag 2009). Veranlasst durch den damaligen Prisidenten
des Bundeskriminalamt Jérg Ziercke, von der damaligen Familienministerin
Ursula von der Leyen aufgegriffen, wird das Gesetz schlieflich im Juni 2009
vom Bundestag beschlossen und Anfang 2010 vom Bundesprisidenten Horst
Kohler unterzeichnet. Der Arbeitskreis gegen Internetsperren und Zensur
legt Anfang 201 Verfassungsbeschwerde ein. Er »[...] hat sich immer vehe-
ment gegen diese ungeeignete, weil unverhiltnismifRige Mafinahme gewandt
und die Léschung entsprechender Inhalte nicht nur gefordert, sondern auch
bewiesen, dass diese moglich ist« (AK Zensur 2011). Das Gesetz wird darauf-
hin 201 aufgehoben.

In der Netzoffentlichkeit erreicht das Zugangserschwerungsgesetz beson-
dere Aufmerksamkeit durch eine 2009 von Franziska Heine eingereichte ePe-
tition mit dem Titel »Internet — Keine Indizierung und Sperrung von Internet-
seiten« (Heine 2009). Mit 134.015 Unterstiitzerinnen ist dieser Widerspruch
gegen das Gesetz die bis zu diesem Zeitpunkt erfolgreichste Online-Petition.
Bereits in der ersten Woche hatten die nétigen 50.000 Unterstiitzerinnen
unterzeichnet. Mitten im Bundestagswahlkampf sorgt diese netzoffentliche
und mediale Aufmerksamkeit rund um die Petition fiir die politische Initia-
tion vieler Menschen. Die Netzsperren-Diskussion wird auch zum Erfolgsfak-
tor fiir die Piratenpartei Deutschland, die »[...] im Verlauf der Diskussion die
politische Meinungsfiithrerschaft unter den Netzsperrengegnern erobern [...J«
(Niedermayer/Kochschmieder 2015: 209). Die Partei wird so zur Interessen-
vertreterin, »[...] durch deren Wahl man seiner Antihaltung politisch Ausdruck
verleih[t]J« (ebd.: 210).

Von einzelnen Interviewpartnerinnen werden schliefilich auch noch ver-
schiedene Krisen der reprisentativdemokratischen Demokratien benannt:

21 | Die einzige vergleichbare deutsche Organisation, die auch mit dem Chaos Compu-
ter Club e.V. zusammenarbeitet, ist der 1987 FoeBud e.V., der sich heute Digitalcourage
e.V. nennt und sich fiir Grundrechte und Datenschutz einsetzt.
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Dabei ist es vor allem der »[...] Systemausfall [...]« in Island 2008, der den
Moglichkeitsraum erofinet, tiber den Neustart in einem politischen System
nachzudenken. Der Autor und Aktivist Smari McCarthy, der in der islindi-
schen Piratenpartei und einigen anderen politischen Initiativen aktiv ist, gilt
hier als Vordenker fiir ein »Schattenparlament« (vgl. Interviews B; und Bog).
Auch den Delegationsgedanken verwendet der Islinder in einen Vortrag auf
der Oekonux-Konferenz 2009 (vgl. McCarthy 2009) und inspiriert damit die
Programmierung von Adhocracy (vgl. Interview Bs). In zwei Interviews wird
auflerdem die schwedische Lokalpartei DemoEx als Referenz benannt (vgl. B6
und Ci). Die Partei realisiert 2002 direktdemokratische Beteiligung an ihren
kommunalpolitischen Entscheidungen iiber das Internet und wendet dabei
ebenfalls das Delegationsprinzip an.

IV.2 DieE brREI PHASEN DER DEUTSCHEN LiquiD DEMOCRACY

Unterteilt in die drei Phasen Do-ocracy (2009-2010), Transformation (2010-
2013) und Software as a Service (2013-2015) beginnt dieser zweite Teil der Ana-
lyse jeweils mit einem chronologischen Abriss der relevanten Entwicklungen
anhand der Darstellung von zwei zentralen, fiir den jeweiligen Zeitraum be-
sonders charakteristischen Praxisbeispielen. Fiir jede Phase folgt darauf ein
Unterkapitel, in dem ich die Definition von Liquid Democracy als normatives
Konzept zusammen mit ihrer Ubersetzung als Code und Praxis diskutiere.
Wenn die Liquid-Akteurinnen dariiber sprechen, was Liquid Democracy fiir
sie bedeutet, dann reflektieren sie unterschiedliche Dimensionen der Defini-
tion: Sie beschreiben Verfahren, gesellschaftspolitische Visionen, Vorausset-
zungen und Probleme. Je nach Phase unterscheiden sich diese und werden
entsprechend einzeln behandelt. Do-ocracy und Software as a Service sind
dabei nicht nur zeitliche Phasen sondern auch zwei gegensitzliche Prinzipi-
en. In der Phase der Transformation vermischen sich Eigenschaften beider
Prinzipien. Der chronologischen Darstellung ist geschuldet, dass ich mich in
der zweiten der drei Phasen an einzelnen Stellen auf Argumente beziehe, die
ich erst in der darauf folgenden dritten Phase ausfiihrlich einfiihre. Die Grafik
auf S. 112/113 stellt daher alle drei Phasen im Uberblick und vergleichend dar.
An die Unterkapitel zur Definition anschliefRend, bespreche ich, — gegliedert
in die einzelnen Phasen — die Analysedimensionen der Kollaboration, Diskurs-
kultur, Entscheidungsfindung und des Teilhabemodus, welche die Phasen und
die dazugehorigen Ausprigungen weiterer Kodes wie Rollen, Aufgaben und
Probleme charakterisieren.?

22 | BeiderEntwicklung dieser Dimensionen beziehe ich mich nicht auf die zu allen vier
Begriffen umfangreich vorliegende Sekundarliteratur, sondern auf den Kodierprozess
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Die Dimension Kollaboration bezeichnet die Art der Zusammenarbeit der betei-
ligten Akteurinnen im Entstehungsprozess der Software und in den politischen
Anwendungsfillen. Sie kann unterschiedliche Ausprigungen annehmen, bei-
spielsweise hierarchisch oder dezentral. Die Diskurskultur beschreibt die Art
und Weise des kommunikativen gemeinschaftlichen Entwickelns von Positio-
nen und Ideen. Diese bewegt sich zwischen ergebnis- oder prozessorientiert.
Die Dimension der Entscheidungsfindung beschreibt das Zustandekommen
verbindlicher oder unverbindlicher Entscheidungen. Die Dimension des Teil-
habemodus ist schliellich mit ihrer Ausprigung zwischen exklusiv und inklu-
siv fiir alle drei vorherigen relevant. Uber den Verlauf der Interviews hinweg
zeichnen sich so bestimmte wiederkehrende Muster ab, die das Phasenmodell
auszeichnen. Nicht immer beschreiben oder analysieren alle Gesprichspart-
nerinnen die Ausprigungen der Dimensionen fiir die drei Phasen dabei ohne
Widerspriiche. Doch auch diese Briiche wird die folgende Liquid-Democracy-
Geschichte aufgreifen.

1V.2.1 Konsens und Code der Do-ocracy
(Frithjahr 2009-Frithjahr 2010)

Die erste Phase des Entstehungsprozesses von Adhocracy und LiquidFeedback
fasse ich in der Kategorie Do-ocracy zusammen, einem In-Vivo-Kode aus den
Interviews.?* Die normativen Vorstellungen und Definitionen von Liquid De-
mocracy entstehen in dieser Zeit parallel zu dem Liquid-Code, also den beiden
Liquid-Software-Losungen. Adhocracy und LiquidFeedback werden zwar mit
Blick auf die Praxis programmiert, kennen aber noch keine Anwendungsbei-
spiele in der politischen Praxis. Die Praxis, die im Fokus steht, ist daher die des
Programmier- und Entstehungsprozesses der beiden Softwareldsungen selbst.
In Internetdiskursen bezeichnet der Begriff »do-ocracy« ein Entscheidungs-
und Organisationsprinzip in Open-Source- und Netzgemeinschaften.?* Bis auf

auf Basis der Interviews. Zur Entwicklung dieser Analysedimensionen habe ich mich
bei den von mir markierten Kodes gefragt: Worum geht es hier? Wie kann ich die von
den Akteurinnen beschriebenen Charakteristika der einzelnen Phasen vergleichend
zusammenfassen?

23 | Als In-vivo-Kodes werden in der Grounded Theory Kodes bezeichnet, die von den
Interviewpartnerinnen verwendet und von der Forscherin ibernommen werden.

24 | Der Begriff »open source« stammt aus der Softwareentwicklung und basiert auf
drei Prinzipien: Erstens muss der Quellcode hdchstens fiir den Preis des Vertriebs mit
der Software weiter gegeben werden. Zweitens darf jede die Software frei weiterver-
treiben. Drittens darf jede die Software anpassen, weiterentwickeln und dann weiter-
verbreiten (vgl. Weber 2004). Die Bezeichnungen Open-Source-Software und Freie
Software werden dabei oft synonym verwendet. Der Begriff Freie Software wurde von
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wenige Erwihnungen, z.B. in der Wikipedia (vgl. Stock 2007) oder in Foren,
finden sich keine offiziellen Quellen fiir den Begriff, sodass ich mich auf mein
eigenes Material konzentriere und auf Basis dessen den Begriff und das Kon-
zept entwickle — im Wissen um den subkulturellen Bezug beider. Nach dem
kurzen chronologischen Abriss und der Analyse der Definitionen von Liquid
Democracy in der Do-ocracy komme ich auf die Charakteristika und Probleme
dieser Phase zu sprechen.

Chronologische Darstellung der Do-ocracy
Die Geschichte einer deutschen Liquid Democracy beginnt, wie in Kapitel
IV.1.1 bereits dargelegt, fiir die meisten meiner Interviewpartnerinnen im Jahr
2009, auch wenn Martin Hicker, ehemaliges Mitglied der Piratenpartei Ber-
lin, bereits 2007 die erste Wikiseite unter diesem Titel anlegt. In den Kreisen
der neu formierten Partei wird iiber digitale innerparteiliche Demokratie be-
reits seit Griitndung 2006 nachgedacht.” An dieser Stelle lohnt es sich die we-
sentlichen Ergebnisse des ersten Teils der Analyse noch einmal in Erinnerung
zu rufen: Im Jahr 2009, auch verstirkt durch die 6ffentliche Debatte um das
Gesetz zur Erschwerung des Zugangs zu kinderpornographischen Inhalten in
Kommunikationsnetzen (kurz: Netzsperre) (vgl. Deutscher Bundestag 2009),
kommt erstmalig eine kritische Offentlichkeit rund um das Thema Internet
zusammen. Diese beschiftigt sich mit der Frage, wie politische Beteiligung
durch neue Kommunikationstechnologien und die Nutzung von Software ver-
bessert werden kénnten.?

Dieser Entstehungsmoment ldsst sich durch zwei lingere Entwicklungen
— die Politisierung des Programmierens und die Krise der reprisentativen
Demokratie — erkliren.” So benennen meine Interviewpartnerinnen unter-
schiedliche gesellschaftspolitische Beziige, die das Entstehen des Liquid-De-
mocracy-Konzepts bedingen. Dabei sind es vor allem die Politisierung des Pro-
grammierens durch die Freie und Open-Source-Software-Bewegung (F/OSS)

Richard Stallman eingefiihrt, der mit der GNU General Public License 1989 eine eigene
Lizenz entwickelt hat, die vor allem dem letzten Kriterium Rechnung trégt. Fir eine aus-
fuhrlichere Diskussion vgl. Kapitel 1V.1.2

25 | Die Piratenpartei Deutschland wird am 10. September 2006 in der c-base Berlin
gegriindet. Eine ausfiihrliche »Geschichte der Piraten« findet sich im Piratenwiki (vgl.
Miller 2006). Der erste Eintrag zu Liquid Democracy im Piratenwiki stammt aus dem
Februar2007 (vgl. Hacker2007). Einige Monate darauf erklart Jan Huwald, damals poli-
tischer Geschaftsfiihrer der Piratenpartei Berlin, in einem Interview, dass die Partei das
Ziel einer Liquid Democracy weiterverfolgen wolle (vgl. Swierczek 2014: 9).

26 | Fiireine kurze Zusammenfassung zum Gesetz siehe IV.1.2 Gesellschaftspolitische
Beziige.

27 | Vgl. Kapitel IV.1.2
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sowie durch die Netzsperren-Debatte, auf die sie Bezug nehmen und deren
Infrastruktur sie als rekursive Offentlichkeit (vgl. Kelty 2008) mitgestalten.
Uber netzpolitische Sachfragen, welche die Programmiererinnen zunichst
einmal in ihrer Lebenswelt betreffen, kommen sie dazu sich mit den Mdg-
lichkeiten und Grenzen des politischen Systems auseinanderzusetzen. Seit der
Jahrtausendwende stellen sie folglich auch Fragen von gesamtgesellschaftli-
cher Relevanz: Wem gehért Wissen in der digitalen Welt? Wie soll es verbreitet
und zuginglich gemacht werden? Und wer soll davon profitieren? Wie kénnen
sich Biirgerinnen, wie sie selbst, mit unterschiedlicher Expertise am politi-
schen Prozess beteiligen? Vor dem Hintergrund weltweiter Wirtschafts- und
Demokratiekrisen wird diesen Fragen besondere Bedeutung zugemessen. Der
Wunsch mehr Beteiligung zu erméglichen und Zuginge zum politischen
System zu schaffen, entsteht so aus eigenem Antrieb und auf Basis eines
zunehmend netzéffentlichen Diskurses.

Auch die Griindung und das Interesse an der Piratenpartei Deutschland
sind Ausdruck dieser Entwicklungen. Dabei stiitzt die Forschung, dass die
Kernthemen Urheberrecht und Datenschutz, die aufgrund ihrer globalen
Bedeutung AnstofS fiir die internationale Bewegung sind, fiir die Mitglieder
der Piratenpartei Deutschland mindestens gleichberechtigt neben der Kritik
an politischen Eliten und dem diagnostizierten Mangel an Transparenz und
Beteiligung des deutschen politischen Systems sind (vgl. Cammaerts 2015:
23). Eine Umfrage aus dem Jahr 20mu ergibt, dass 82 Prozent der Mitglieder
der Piratenpartei Deutschland beitreten, weil sie mit den etablierten Partei-
en unzufrieden sind. Weitere 777 Prozent wiinschen sich eine Stirkung der
Biirgerrechte. Erst an dritter Stelle wird die Vorratsdatenspeicherung und
erst an finfter Stelle das Thema Netzpolitik benannt. Fast 70 Prozent der
Mitglieder waren zuvor politisch nicht aktiv (vgl. fiir alle genannten Umfrage-
ergebnisse Neumann 2013).

Dieser Kontext ist wichtig fiir die Entstehungsgeschichte der deutschen
Liquid Democracy: In der noch jungen Piratenpartei Berlin arbeiten einige
Aktive bereits seit der Griitndung 2006 und verstirkt seit 2009 an Herausfor-
derungen der innerparteilichen Demokratie, an dezentralen Parteitagen und
dem Potenzial von neuen Kommunikationstechnologien.?® Gleichzeitig werden
Ende 2008 drei Politikwissenschaftlerinnen des Otto-Suhr-Instituts (OSI) der
Freien Universitit Berlin, die sich engagieren wollen, durch einen Zeitungs-
artikel auf die Anstrengungen des Berliner Landesverbands der Piratenpartei

28 | LautJabbusch (2011) wurde seit Griindung der Piratenpartei Deutschland in Berlin
regelméfig an dem Konzept einer Liquid Democracy gearbeitet. So sei es unter ande-
rem Thema bei der Strategietagung im September 2007 und auf dem Piratenkongress
beziiglich der Aufnahme in die Satzung 2008 gewesen (vgl. ebd.: 41).
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aufmerksam und suchen den Kontakt in der c-base, einem Szene-Treffpunkt
der Berliner Hackerinnen-Szene:

»Als wir uns damals mit den Piraten getroffen haben, war die Piratenpartei nicht was
sie heute ist. Damals waren es 50 Leute, von denen 15 aktiv waren. Sie hatten keine
Offentlichkeit, niemand kannte sie. Es waren einfach kluge, nette, tolle Leute, die Bock
hatten Sachen neu zu denken. Wir haben sie in der c-base kennengelernt und vor-
geschlagen, dass wir zusammen an den Themen arbeiten. Wir haben uns immer sonn-
tags [...] getroffen und es sind tatsachlich auch immer alle gekommen. [...] Man hat
gemerkt, da ist Energie dahinter. Von 15 Leuten, die mittwochs zu den Piratentreffen
gegangen sind, von denen waren dann mindestens elf am Sonntag da.« (Interview B1)

Von Beginn an erginzen sich bei diesen informellen Treffen die Perspektiven
der Politikwissenschaftlerinnen mit denen von Programmiererinnen sowie
von anderen in der Partei Aktiven aufgrund ihrer jeweiligen Erfahrungswelten
und Expertisen. Die Nicht-Programmiererinnen lernen, mit welchen Heraus-
forderungen und Problemen man sich im Softwareentwicklungsprozess
auseinandersetzen muss. Die Nicht-Politikwissenschaftlerinnen profitieren
von den auf aktueller Forschung basierenden Ausfithrungen tiber Heraus-
forderungen des politischen Systems. Es wird viel diskutiert, was wohl auch
an der Diskussionsfreude der OSI-Studierenden liegt (vgl. Interview D1). Einer
von ihnen wird Anfang 2009 schliefilich erster Praktikant des Berliner Landes-
verbands der Piratenpartei mit dem Ziel eine Liquid-Democracy-Arbeitsgrup-
pe aufzubauen. Im Jahr 2009 wichst die Piratenpartei wihrenddessen von
nicht einmal 1.000 Mitglieder auf tiber 10.000, so dass die Frage, wie man
innerparteiliche Mitbestimmung moglichst basisdemokratisch und effektiv
organisiert, dringender wird. Das Thema Liquid Democracy spielt im Europa-
und Bundestagswahlkampf 2009 keine grofe Rolle (vgl. Interview D2). Viele
neue Mitglieder, die aufgrund der 6ffentlichen Debatte um Netzsperre und
Urheberrecht zur Piratenpartei finden, begeistern sich jedoch nicht nur fiir
die netzpolitischen Themen der Piraten. Sie treten auch in die Partei ein, weil
sie die innerparteiliche Organisation, Entscheidungsfindung und die Inhalte
mitgestalten wollen und sich hier neue Anséitze von den Piraten versprechen.

Die Studierenden, die trotz ihres Engagements nichtin die Partei eintreten,
und andere Mitglieder der selbstorganisierten Liquid-Democracy-Arbeitsgrup-
pe sehen in dieser Zeit des Mitgliederwachstums mit zunehmender Skepsis,
wie ihre Uberlegungen und Anstrengungen parteipolitisch aufgeladen wer-
den. Bereits im Juni 2009 entscheiden sie deshalb den Liquid Democracy e.V.
als tiberparteilichen Verein zu griinden, um unabhingig von den Piraten am
Konzept weiterzuarbeiten:
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»Wir haben relativ schnell festgestellt, dass das, was die Piraten fiir sich wollten, dem
widersprochen hat, was wir an Ideen hatten. Die Piraten brauchten zu diesem Zeitpunkt
ein Tool, das moglichst schnell Entscheidungen der Partei legitimiert. [...] Flir uns war
das auch spannend. Wir haben aber immer dariiber hinausgedacht und unsere Ideen
- anfangs zumindest - als Gesellschaftstheorie verstanden und nicht so sehr als eine
Theorie fiir eine Institution.« (Interview B1)

Der Landesvorstand der Piratenpartei Berlin erhofft sich dennoch weiterhin
vom Liquid Democracy e.V., dass dieser moglicherweise eine Software ent-
wickelt, welche die Berliner Piraten zur innerparteilichen Meinungsfindung
nutzen kénnen. Die elf Vereinsgriindungsmitglieder, von denen vier Mitglieder
des damaligen Landesvorstandes der Piratenpartei Berlin sind, arbeiten ge-
meinsam an Paper Prototypes, also Skizzen fiir eine mégliche Software, streiten
tiber Programmiersprachen und das Potenzial, im bestehenden System etwas
zu veridndern. Ein Griindungsmitglied des Liquid Democracy e.V. beschreibt
diese Diskussionen iiber eine potentielle Liquid-Software als ergebnisoffen
und von offenen Fragen getrieben:

»[Wir] haben versucht, das neue System zu definieren, uns gefragt, wie es sein miisste,
sollte und kénnte. Wir haben das nicht minimalistisch betrachtet. [...] Wir waren noch
voll im Brainstorming. Wir haben uns gefragt, was ist denn iberhaupt méglich? [...] Wie
veréndert es eigentlich unseren demokratischen Apparat? Das war von unserer Seite
noch zu verstehen. Was ist denn eigentlich in der heutigen Demokratie mdglich? Wie
funktioniert sie eigentlich?« (Interview D1)

Ebenfalls im Sommer 2009, im Kontext der Debatten um die Netzsperre,
werden die vier Programmierer Jahn Behrens, Axel Kistner, Andreas Nitzsche
und Bjorn Swierczek, die kurze Zeit spiter LiquidFeedback programmieren,
Mitglieder der Piratenpartei und entscheiden sich ihre eigene Software zu
entwickeln. Im Vorwort zur ersten Ausgabe des Liquid Democracy Journal
erinnern sie:

»In autumn 2009, triggered by the government’s plans to deploy an internet censorship
system in Germany, there was an emerging demand for political change amongst those
people who felt rooted in or grew up with the internet culture. This came with a demand
for new ways for democratic self-organization. It was then that we, the editors of this
journal, decided to develop the software LiquidFeedback to overcome the previously
known limitations of democratic organization structures found in political organizations
and, specifically, political parties.« (Behrens et. al. 2014)

Fast zeitgleich, aber unabhingig von den Berliner Uberlegungen, schreibt
Hobby-Programmierer Friedrich Lindenberg aus Freiburg seine Software
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Adhocracy. Er ist inspiriert durch einen Vortrag des Islinders Smari McCarthy
auf der vierten Oekonux-Konferenz in Manchester im Mirz 2009, der dort die
Idee eines Schattenparlaments durch Delegationsketten vorstellt. Der Vortrag
handelt von neuen politischen Strukturen, welche das offizielle islindische
Parlament in den Zeiten der Krise ablésen konnten und dennoch demokratisch
legitimiert wiren (vgl. McCarthy 2009).

Bei einem Vortrag im Rahmen der Veranstaltungsreihe »Datengarten«
des Chaos Computer Clubs (CCC) am 3. September 2009 prisentieren Daniel
Reichert und Martin Hicker als Vertreter des Liquid Democracy e.V. erstmals
6ffentlich ihre Uberlegungen und damit verbunden das theoretische Konzept
des Direkten Parlamentarismus (vgl. Reichert/Hacker 2009). Eine Software gibt
es zu diesem Zeitpunkt nicht. Friedrich Lindenberg sitzt im Publikum und bie-
tet den Vereinsmitgliedern deshalb im Nachgang an seine Software Adhocracy
zu verwenden und die Namensrechte der Open-Source-Software zur weiteren
Verwendung an den Verein zu iibertragen. Fiir die LiquidFeedback-Entwickler
wird zeitgleich durch diesem Vortrag deutlich, dass die »[...] Implementierung
[...] in den Sternen stand« (Swierczek 2014). Der Vortrag im »Datengarten« ist
fur sie Anlass eine Liquid-Software zu entwickeln:

»Richtig ist, dass die Piratenpartei Berlin sich zunéchst eine Lésung vom Liquid Demo-
cracy e.V. versprach. Im CCC-Datengarten am 03.09.2009 stellte sich jedoch heraus,
dass es entgegen allen Erwartungen nur Ideen aber keine konkrete Software seitens des
Liquid Democracy e.V. gab.« (Kistner 2010)

Bereits seit dem Frithjahr 2009 existieren in der Piratenpartei zudem zwei
Squads, also eigene Arbeitsgruppen, die sich indirekt auch mit dem Thema
Liquid Democracy beschiftigen.”” Ende September 2009 wird zusitzlich zu
diesen beiden Gruppen und dem Liquid Democracy e.V. dann ein Squad Liquid
Democracy gegriindet, um die Anstrengungen innerhalb der Piratenpartei
bundesweit zu koordinieren und voranzutreiben. Damit institutionalisiert
sich die Spaltung in zwei Gruppen und Konzepte letztlich auch offiziell. Aus
Sicht einiger Beteiligter gibt es in dieser Zeit personelle und inhaltliche Uber-
schneidungen und Austausch zwischen den Gruppen. Der neu gegriindeten
Squad hat beispielsweise zum Ziel als Schnittstelle zwischen der Piraten-
partei und dem Liquid Democracy e.V. zu agieren und die Einfithrung, den
Pilotbetrieb eines Liquid-Democracy-Systems sowie die Vorbereitung einer
Satzungsinderung zu tibernehmen. Im Protokoll der Vorstandssitzung vom
20. September 2009 heifit es:

29 | Seit Mai 2009 existiert die AG Dezentraler Parteitag, seit Juli 2009 die AG Demo-
kratie (vgl. Jabbusch 2011: 42).
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»Der Vorstand moge das LD Squad beauftragen, die Einfiihrung und einen Pilotbetrieb
des Liquid Democracy Systems vorzubereiten und die fiir einen verbindlichen Einsatz
notwendigen Satzungsénderungen auszuarbeiten. Ziel ist es das System zu den Berli-
ner Abgeordnetenhauswahlen 2011 in Betrieb zu nehmen. Der Squad soll die offizielle
Schnittstelle zwischen dem LV Berlin und dem Liquid Democracy e.V. sein.« (Piraten-
partei Landesverband Berlin 2009)

Zum Zeitpunkt der Griindung des Squad besteht theoretisch also noch die
Moglichkeit, dass eine vom Liquid Democracy e.V. zu entwickelnde Software
auch in der Piratenpartei genutzt werden konnte. Der Verein verfolgt zudem
zu diesem Zeitpunkt — neben Uberlegungen zu einer eigenen Liquid-Software
—noch das Ziel, die unterschiedlichen Anstrengungen zur Realisierung einer
Liquid Democracy zu biindeln. Auf einem weiteren Vortrag auf dem Jahres-
kongress des CCC im Dezember 2009 stellen Daniel Reichert und Martin
Hicker stellvertretend fiir den Liquid Democracy e.V. verschiedene Software-
l6sungen vor, die sich mit der Idee einer Liquid Democracy beschiftigen, dar-
unter Adhocracy, LiquidFeedback, Kandiwiki und Votorola.*® In diesem Vortrag
machen sie deutlich, dass es insgesamt »[...] unterschiedliche Vorstellungen
davon [gibt], was eine solche Software leisten sollte. Wihrend dem LD e.V. eine
umfassende, einheitliche Diskursplattform vorschwebte, legten die Mitglieder
aus dem Squad den Schwerpunkt auf verbindliche Entscheidungen« (Jabbusch
2011: 42).

Nach dem erwihnten Jahreskongress des CCC im Dezember 2009 ent-
scheiden Daniel Reichert und Friedrich Lindenberg mehr oder minder im
Alleingang Adhocracy als Liquid-Software weiter zu entwickeln. Friedrich
Lindenberg zieht im Frithjahr 2010 nach Berlin und programmiert in wenigen
Monaten Adhocracy so um, dass die Uberlegungen des Liquid Democracy e.V.
— damals noch dem theoretischen Konzept des Direkten Parlamentarismus
verpflichtet — in seine Version von Adhocracy aufgenommen werden. Bereits
im September 2009, im Anschluss an den besagten Vortrag und die Griin-
dung des Squads, beginnen Jahn Behrens, Axel Kistner, Andreas Nitzsche und
Bjorn Swierczek an der ersten Version von LiquidFeedback zu arbeiten. Mit
dem Blogbeitrag vom 16. Dezember 2009 melden sie sich erstmalig 6ffentlich
zu Wort und prisentieren ihre Ideen noch im Dezember der Partei (Kistner
2009Db). Eine Beta-Version der Software stellen sie sogar bereits Ende Oktober
2010 vor (vgl. Jabbusch 2011: 42). Kurze Zeit spiter, am 03. Januar 2010, schal-

30 | Votorolaist ein Abstimmungstool, das mit einem Wiki verbunden ist. Es ermoglicht
Delegationen anhand von Positionen, die im Wiki diskutiert werden. Kandiwiki basiert
ebenfalls auf einer Wikistruktur und stellt unterschiedliche Textversionen zur Wahl. Eine
Vorstellung beider Softwarelésungen enthalt der Vortrag von Daniel Reichert und Martin
Héacker auf dem Jahreskongress des CCC in 2009 (vgl. Hacker/Reichert 2009).

https://doi.org/10. inlibr - Open A


https://doi.org/10.14361/9783839442609-006 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Die Entstehungsgeschichte der Liquid Democracy

ten sie die Testinstanz von LiquidFeedback auf dem pirateneigenen Server live
(Kistner 2009b). In einem Blogbeitrag heifst es »[...] dass simtliche im Squad
erarbeiteten Anforderungen erfiillt sind, um die Software in der Piratenpartei
Berlin zum Einsatz zu bringen [...]« (Kistner 2010).

Die vier LiquidFeedback-Entwickler betonen, dass ihre Software komplett
unabhingig von den Anstrengungen und Ideen des Liquid Democracy e.V. ent-
standen ist. Dies geht aus dem »Offenen Brief an die Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung wegen missverstindlicher Darstellung in der Publikation >Die
Piratenpartei als neue Akteurin im Parteiensystem« vom 5. Mirz 2012 hervor:
»Wir stellen hierzu fest: Bei der Entwicklung von LiquidFeedback wurde zu
keinem Zeitpunkt auf Konzepte des Liquid Democracy e.V. zuriickgegriffen.
[...] Wir distanzieren uns hiermit von den Ideen des Liquid Democracy e.V.«
(Kistner 2012a). Weiterhin heben sie in diesem Blogbeitrag auch die parteipo-
litische Unabhingigkeit ihrer Software heraus, denn die Software ist »[...] ein
von der Piratenpartei unabhingiges Open Source Projekt des Public Software
Group e.V. und wird auch von anderen Organisationen und Unternehmen ein-
gesetzt« (ebd.).

LiquidFeedback startet im Januar 2010 den Testbetrieb und wird unver-
bindlich zur Vorbereitung des Landesparteitags im Februar eingesetzt, auf
dem schlieflich auch die Satzungsinderung beschlossen wird, mit der Liquid
Democracy als Prinzip der innerparteilichen Entscheidungsfindung offiziell
im Berliner Landesverband verankert wird (Piratenpartei Landesverband Ber-
lin 2010). Der Antrag fiir diese Satzungsinderung kommt aus dem Squad und
ist laut einem damaligen Mitglied der Piratenpartei Berlin zwar software- aber
nicht verfahrensneutral. So stehe Anfang 2010 bereits fest, dass es keine Alter-
native zu LiquidFeedback gibt:

»Auf der Landesmitgliederversammlung wurde beschlossen, das System in der Satzung
zu verankern [...]. Der Beschluss war auf LiquidFeedback zugeschnitten, weil er genau
die Verfahrensfragen beinhaltete, anhand derer LiquidFeedback entwickelt wurde [...].
Die Intention war, dass es dann auch LiquidFeedback ist. Man wollte allerdings nicht den
Namen einer Software in die Satzung schreiben, sondern anstatt dessen aufnehmen,
was die Software macht. [...] Eswar allen klar, dass die LiquidFeedback-Instanz gemeint
ist, die sowieso schon betrieben wurde.« (Interview D2)

Nicht unerwihnt bleiben soll, dass die Zeit der Spaltung in zwei Konzepte und
Softwarelosungen zumindest fiir einen Teil der beteiligten Akteurinnen eine
»[...] fiese Angelegenheit [...]« (Interview Bs) ist. Die folgende personliche Erin-
nerung eines Griindungsmitglieds des Liquid Democracy e.V. vermittelt einen
Eindruck: »Es wurde viel getrollt, gelogen, verleumdet. Leute wurden schlecht
gemacht. Am Ende haben dann alle von uns gesagt haben [...], das ist nicht
unsere Art des Umgangs« (Interview Bi1). Welche personlichen und politischen
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Verstrickungen sich in diesem Zeitraum ereignen, kann bei Interesse durch
Mailinglisten-Konversationen der Piratenpartei und vereinzelte Anekdoten
nachvollzogen werden, soll aber hier keine gréflere Rolle spielen. Die Phase
endet schlieRlich damit, dass sich der Liquid Democracy e.V. deutlich von
der Mitarbeit an Liquid-Democracy-Konzepten im Rahmen der Piratenpartei
distanziert. Die Mitglieder des Liquid Democracy e.V., die gleichzeitig noch
Mitglieder der Piratenpartei sind, geben ihr Engagement im Verein schlie8lich
auf oder ziehen sich vollstindig aus dem politischen Geschift zuriick.

Ab Mirz 2010 wird die Testinstanz von LiquidFeedback in den Regelbetrieb
tibernommen und der Einsatz von LiquidFeedback im Berliner Landesverband
wird zum ersten echten Anwendungsfall der Software. Dies markiert den
Ubergang in die nichste Phase. Adhocracy wird in dieser Zeit von der Software-
version, die Friedrich Lindenberg allein geschrieben hat (Version Ao), als erste
Version A1 des Liquid Democracy e.V. programmiert. Bis zum Ende der ersten
Phase im Frithjahr 2010 existieren also zwei fiir die deutsche politische Praxis
entwickelte Softwarelosungen, die auf Basis unterschiedlicher Konzepte ihre
Version einer Liquid Democracy realisieren.

Definition von Liquid Democracy in der Do-ocracy

In der ersten Phase der Do-ocracy setzen alle Interviewpartnerinnen Liquid
Democracy mit bestimmten Verfahren gleich. In den Interviews und Quellen
wird Liquid Democracy also mit bestimmten Verfahrensschritten assoziiert,
die dazu fithren sollen unterschiedliche gesellschaftspolitische Visionen zu
realisieren. Die Darstellungen der Interviewpartnerinnen unterscheiden sich
deutlich darin, wie diese Verfahrensschritte ausgearbeitet sind und welche
Visionen verfolgt werden. Fur die Programmierer von LiquidFeedback ist
Liquid Democracy von Beginn an synonym fiir das von ihnen in LiquidFee-
dback verwendete Verfahren delegated voting: »Also, meine Auffassung wire,
dass Liquid Democracy eben ein dynamisches delegated voting mit transitiven
Delegationen ist. Das verstehe ich unter Liquid Democracy. Andere Leute ver-
stehen vielleicht etwas Anderes darunter« (Interview A1). Auch Adhocracy-Pro-
grammierer Friedrich Lindenberg schliefit sich dieser Position an. Andere
Akteurinnen des Liquid Democracy eV. vertreten zu dieser Zeit das eigens
entwickelte Verfahrenskonzept des Direkten Parlamentarismus. Beide Ver-
fahrenskonzepte und die damit verbundenen Visionen werden im folgenden
Unterkapitel vorgestellt, um zu zeigen wie sich diese Definitionen als Software
darstellen und nicht von ihrer Umsetzungsebene zu trennen sind.

Liquid Democracy als »delegated voting«-Verfahren

in LiquidFeedback

Die Entwickler von LiquidFeedback setzen Liquid Democracy mit dem Verfah-
ren des »delegated voting« gleich. Fiir sie wird das Verfahren Liquid Democracy,
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also die transitive, dynamische Stimmdelegation (»delegated voting«), um weitere
Verfahren in der von ihnen programmierten Softwarelgsung erginzt.*! Das im
Folgenden beschriebene Verfahren und die Definition von Liquid Democracy
als »delegated voting« entstehen spitestens mit der Entwicklung von Liquid-
Feedback im Herbst 2009 und verindern sich in der Do-ocracy und auch in
den folgenden Phasen nicht mehr wesentlich. Bei den die Liquid Democracy
erginzenden Verfahren handelt es sich um die strukturierte Erarbeitung einer
Entscheidungsvorlage (in LiquidFeedback heifét es Initiative), zu der die The-
menfindung, die Festlegung von Themenblocken, die Textbearbeitung sowie
die Bewertung gehoren. Die Bewertung wird als Anordnung der Themen,
Kommentare und Alternativinitiativen durch die algorithmische Gewichtung
realisiert. Um diese Liquid-Democracy-Definition besser zu verstehen, wer-
den Aufbau und Funktionsweise der Software LiquidFeedback im Folgenden
dargestellt und die Definition von Liquid Democracy als »delegated voting« in
diese Darstellung eingeordnet.

Der strukturierte Prozess der Entscheidungsfindung in LiquidFeedback ist
entlang von vier Phasen (neu, in Diskussion, eingefroren und Abstimmung)
strukturiert und beginnt mit der Texterarbeitung einer Entscheidungsvorlage:

»In order to provide a fair process for decision-making that scales with several thou-
sand or more participants, LiquidFeedback employs a structured discussion where itis
not possible for every participant to reply to any contribution. Instead, LiquidFeedback
employs a system for exchanging arguments which agitates people to make constructi-
ve proposals in order to gain other people’s support.« (Behrens et. al. 2014a: 59)

Der Diskurs, aus dem ein Vorschlag hervorgeht, ist von den Entwicklern be-
wusst auf andere technische Plattformen ausgelagert.’> Die Entscheidungs-
vorlage ist Basis fiir die Verfahren zur Entscheidungsfindung, die wiederrum
aus verschiedenen Verfahrensbestandteilen (Liquid Democracy/»delegated
voting«, Schulze-Methode, Harmonic Weighting, Proportional Runoff sowie
Quoren) zusammengesetzt sind. Bei dem Verfahren Liquid Democracy be-
ziehungsweise »delegated voting« geht es den Entwicklern vor allem darum,
dass Nutzerinnen zu jedem Zeitpunkt entscheiden kénnen, ob sie sich selbst
beteiligen oder die eigene Stimme an eine andere Person delegieren. Verfah-
renstechnisch wird diese Delegation als Kopie der Abstimmungsentscheidung

31 | Die Darstellung der Verfahren stellt eine Zusammenfassung der ausfiihrlichen Er-
lauterung des CRE-Podcast-Beitrags vom 11. Juli 2010 (vgl. Pritlove 2010.) sowie der
spateren Darstellung in »The Principles of LiquidFeedback« (Behrens et. al. 2014) dar.
32 | Im Anwendungsfall der Piratenpartei Deutschland handelt es sich im Wesentlichen
um das Piratepad, um gemeinsam Texte zu erarbeiten; das Piratenwiki, um Wissen zu
biindeln; sowie Mailinglisten und Mumble, um zu diskutieren (vgl. Bergmann 2014).

https://doi.org/10. inlibr - Open A

123


https://doi.org/10.14361/9783839442609-006 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

124

Liquid Democracy in Deutschland

einer anderen Person ausgelegt. Die sich beteiligende Person kann wiederrum
transitiv ihre und die eigene Stimme an eine weitere Person delegieren. Die
Delegationen sind bis zur finalen Abstimmung jederzeit widerrufbar und
deshalb dynamisch. In LiquidFeedback konnen Delegationen fiir das gesam-
te System, also global, sowie fir alle oder einzelne Themenbereiche vergeben
werden.

Um der Eigenschaft der Gleichheit aller Nutzerinnen Rechnung zu tra-
gen, setzt LiquidFeedback bei der Anordnung alternativer Initiativen einen
Algorithmus (Harmonic Weighting) ein, der die Anordnungsentscheidung
unabhingig von der Zahl der eingehenden und ausgehenden Unterstiitzun-
gen trifft. So haben im Sinne des Minderheitenschutzes auch wenig populdre
Initiativen eine Chance auf den oberen Positionen angezeigt zu werden (vgl.
Behrens et. al. 2014a: 74-79). Fiir die Darstellung von Anderungsvorschlige
und Themen wird ein weiterer Algorithmus (Proportional Runoff) verwendet,
der eine proportionale Reihenfolge umsetzt (vgl. ebd.: 79-83). Dass die anzu-
strebenden Eigenschaften des Minderheitenschutzes und der Gleichheit durch
zwei Algorithmen realisiert werden, zeigt, dass beide in erster Linie technisch
interpretiert werden. Mit der verfahrenstechnischen Losung der Delegation
wird vor allem adressiert, dass zeitliche Ressourcen unterschiedlich verteilt
sind. Andere Formen von Ungleichheit wie unterschiedliche Bildungsstinde
oder kommunikative Kompetenzen werden in der Software nicht berticksich-
tigt.

Die Programmierer von LiquidFeedback gehen weiterhin vom Konflikt und
Nicht-Einigen-Wollen unter Initiativgeberinnen politischer Ideen und daran
anschliefend vom taktischen Wahlverhalten der Nutzerinnen aus (vgl. Inter-
view A1). Eine Entscheidung wird deshalb durch das Ermitteln von Mehrheiten
im Priferenzwahlverfahren erzielt. Durch das in LiquidFeedback program-
mierte Priferenzwahlverfahren kénnen beliebig viele Klone einer Initiative
nebeneinander zur Abstimmung gestellt werden. Durch diese Optimierung
des Algorithmus auf Basis der konkreten Schulze-Wahlmethode soll die best-
mogliche Abbildung der unterschiedlichen Interessenlagen aller Beteiligten
gewihrleistet werden:

»As LiquidFeedback lets voters express preferences in the approval as well as the disap-
proval section of a ballot, LiquidFeedback aims not only to avoid a division of support
amongst those proposals that are both favored to the status quo but also discourages
voters to vote in favor of a proposal for the sole purpose to outrival another proposal.«
(Behrens et. al. 2014a: 92)

Transparenz ist eine weitere wesentliche Eigenschaft aller Verfahren in Liquid-
Feedback, damit politische Prozesse von allen Nutzerinnen nachvollzogen
und tiberpriift werden kénnen. Jede Anderung, Abstimmung, Bewertung und
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Delegation wird deshalb in der Software aufgezeichnet und angezeigt. Mithilfe
eines so genannten Datenbank-Dumps werden die Rohdaten alle paar Minuten
gespeichert und kénnen heruntergeladen und analysiert werden.

Mehr direkte Demokratie tiber Sachabstimmungen zu realisieren und die
technische Abbildung von Priferenzen zu verbessern, ist Ziel dieser Verfah-
ren. Im Blogbeitrag »Interaktive Demokratie durch >Liquid Democracy«« vom
29. Dezember 2009 heifit es dementsprechend:

»Die Grundidee einer interaktiven Demokratie ist die Schaffung eines politischen Sys-
tems, in dem die meisten Sachfragen durch ein Referendum entschieden werden oder
die Ergebnisse eines Referendums die Handlungsempfehlung fiir Représentanten bil-
den. Einen erfolgversprechenden Ansatz zur Schaffung einer interaktiven Demokratie
stellt Liquid Democracy dar. Da niemand Uber hinreichend Zeit und Wissen verfiigen
wird, um alle Fragen selbst zu entscheiden, sieht Liquid Democracy eine Ubertragbare,
themenspezifische Delegation des Stimmrechts an eine beliebige andere Personen vor,
die jederzeit widerrufen werden kann.« (Kistner 2009a)

In dem zitierten Blogbeitrag argumentiert ein LiquidFeedback-Entwickler,
dass das Verfahren Liquid Democracy in Kombination mit dem Priferenz-
wahlverfahren und dem Verzicht auf Biindelwahl und feste Wahlperioden die
Nachteile der reprisentativen Demokratie ausgleichen koénne. Vor allem der
Korruption politischer Entscheidungstragerinnen soll mit dem Verfahren
begegnet werden. So zielen die LiquidFeedback-Entwickler darauf ab, die Legi-
timation der Expertinnen, welche die Sachentscheidungen erarbeiten und tref-
fen, zu stirken. Insgesamt wollen sie mithilfe des Verfahrens mehr Menschen
die Beteiligung an diesen Sachentscheidungen erméglichen:

»Also, der wesentliche Punkt bei Liquid Democracy ist, dass die Stimmdelegation
Grundsatzprinzip ist, um eben eine Arbeitsteilung zu erméglichen und eben auch eine
Entscheidung durch Experten, ohne dass dabei aber die Demokratie eingeschrankt
wird. Also, es soll nun nicht so sein, dass bestimmte Experten dann die Macht haben
und entscheiden kdnnen, was sie tun wollen, sondern sie sollen ausgew&hlt werden von
den Leuten. Dieser Person vertraue ich. Die ist in dem Thema XY sehr gut geeignet.«
(Interview A1)

Liquid Democracy als Realisierung

des Direkten Parlamentarismus in Adhocracy

Um es vorwegzunehmen: Fiir die Entwicklerinnen von Adhocracy sowie fiir die
Mitglieder und Mitarbeiterinnen des Liquid Democracy e.V. lisst sich feststel-
len, dass sich die Definitionen von Liquid Democracy im Lauf der drei Phasen
erkennbar verindern. Die Auseinandersetzung mit den Funktionalititen der
Software Adhocracy und die gesammelten Erfahrungen aus der politischen
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Praxis sind fiir diesen Weiterentwicklungsprozess ausschlaggebend. Adhocracy
in seiner urspriinglichen Version Ao, wie es 2009 von Friedrich Lindenberg
entwickelt wird, ist zunichst eine Diskursplattform. Nutzerinnen kénnen The-
menbiindnissen beitreten und haben einen Monat Zeit, um stabile Mehrheiten
fiir gemeinsam formulierte Texte zu gewinnen — dies auch mithilfe von transiti-
ven Delegationen. Trotz der Tatsache, dass Friedrich Lindenberg die Version Ao
zu diesem Zeitpunkt als Diskursplattform programmiert, definiert er Liquid
Democracy, wie die LiquidFeedback-Entwickler, als »delegated voting«. Fiir ihn
ist »[...] explizit Vertrauens- oder Machtketten zu bilden etwas wirklich Neues;
etwas, das man offline nicht wirklich machen kann« (Interview Bs).

Durch die Zusammenarbeit mit dem Liquid Democracy e.V. entwickelt
Friedrich Lindenberg Adhocracy (Version A1) dann entsprechend des Konzepts
des Direkten Parlamentarismus weiter. Die Vision des Direkten Parlamenta-
rismus ist es, Biirgerinnen zu erméglichen, sich direkt an parlamentarischen
Diskursen zu beteiligen oder sich themenbezogenen Diskursbiindnissen,
so genannten Politikfeldparlamenten, anzuschlieflen (vgl. Liquid Democra-
cy eV. 2010). Den Diskurs, verstanden als Austausch rationaler Argumente
und Grundlage zur Entscheidungsfindung, bildet Adhocracy (Version A1)
als ein Norméinderungsverfahren ab (vgl. Interviews B1 und Bio). Dabei wer-
den in der Software zwischen den Verfahrenselementen Vorschlige, Kom-
mentare und Bewertungen unterschieden. Ein Vorschlag entspricht dabei
einem politischen Ziel. Um dieses Ziel zu erreichen, kénnen Anderungen
mit Normbezug vorgeschlagen werden, also zum Beispiel die Uberarbeitung
verschiedener, den Vorschlag betreffende Gesetze. Unter einem Vorschlag
kénnen beliebig viele Normen eingebunden sein. Zusitzlich kénnen diese
Anderungen kommentiert werden. Auch der Vorschlag und die Kommentare
kénnen kommentiert werden. Das Verfahrenselement der Kommentare ist
zum offenen Austausch von Ideen und Fragen gedacht. Die Norminderungen
sind technisch Kopien des Normtextes, welche die verinderten Textelemente
enthalten und versioniert werden. Das bedeutet, dass jede Anderung eine neue
Version darstellt, archiviert wird und jederzeit zuganglich und aufrufbar ist.
Auch von diesen Norminderungen kann es beliebig viele geben. Vorschlige,
Norminderungen sowie Kommentare kénnen zudem bewertet werden. Dar-
aus ergibt sich eine Moglichkeit ihrer Sortierung.*® Adhocracy (Version A1)
zielt mit diesem Verfahren darauf ab, dass der komplette Diskurs zu einem

33 | Adhocracy (Version A1 und A2) ordnet die Vorschldge anhand von drei Sortierungs-
moglichkeiten (Filtern) an: 1. nach der Anzahl der Unterstiitzerstimmen, 2. nach Datum
oder 3. nach Alphabet.
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politischen Thema innerhalb der Software erfasst und strukturiert werden
kann.**

Adhocracy in seiner Version A1 setzt das Konzept der Stimmdelegation als
Themenfelddelegation um. Delegationen sind transitiv und dynamisch. Sie gel-
ten im Konzept des Direkten Parlamentarismus allerdings nur bis zur eigent-
lichen Abstimmung. Die finale Entscheidung, also die Abstimmung zu den
alternativen Normversionen, ist nicht innerhalb der Software vorgesehen. Die
mit bewerteten Norminderungen versehene Normbasis soll den politischen
Entscheidungstrigerinnen als Abstimmungsempfehlungen vorgelegt und von
ihnen abgestimmt werden. Adhocracy (Version A1) setzt deshalb auf einfache
Mehrheitsentscheide, um ein klares Meinungsbild mithilfe des Bewertungs-
mechanismus der Norminderungen zu erzeugen.®® Die Delegation in A1 ist
zudem so gedacht, dass sie einem politischen Ziel entspricht. So kann ich
fur einen Vorschlag zwar meine Stimme an eine andere Person delegieren.
Diese Delegation wird allerdings nur als Arbeitsauftrag verstanden, den ich
einer anderen Person ausspreche, damit diese in meinem Sinne an der Aus-
arbeitung der Norminderungen und ihrer Bewertungen teilhat. Die mit der
Delegation verbundene Vision ist somit deutlich anders gelagert als bei Liquid-
Feedback. Die Entwicklerinnen von Adhocracy verfolgen in dieser Phase und
mit den beschriebenen Verfahren die Vision des Direkten Parlamentarismus,
die interessierte Biirgerinnen dabei unterstiitzen soll in Parlamenten auf Zeit
im Diskurs mit Entscheidungstrigerinnen Gesetzesinitiativen zu erarbeiten.

Kollaboration, Diskurskultur, Entscheidungsfindung und Teilhabe
in der Do-ocracy

Die erste Phase der Entstehungsgeschichte der Liquid Democracy in Deutsch-
land ist mit dem Kode Do-ocracy iibertitelt. Die Dimensionen der Kollabora-
tions- und Diskurskultur, der Entscheidungsfindung und Teilhabe, die diese
Phase auszeichnen, sind darin zusammengefasst. Die Phase beginnt mit einer
gemeinsamen Problemdefinition und normativen Diskussion iiber das Po-
tenzial neuer Formen politischer Online-Beteiligung und findet im Zeitraum
eines Jahres ihren Abschluss durch die Ausgestaltung der zwei Konzepte —
Liquid Democracy als »delegated voting« und Direkter Parlamentarismus — in
kodierten Prozessen mittels der Softwarelosungen Adhocracy und Liquid-
Feedback. Die Phase zeichnet sich dadurch aus, dass die Zusammenarbeit an

34 | Die Darstellung des Verfahrens basiert im Wesentlichen auf einem Gesprach mit
einem Adhocracy-Programmierer vom 19. November 2015. Das Memo M60 kann auf
Anfrage eingesehen werden.

35 | Konsensentscheidungen liefen sind mit einem solchen Mechanismus ebenfalls
abbilden. Die Nutzerinnen der Software missen sich demnach vorab fiir ihren An-
wendungsfall verstandigen, wie und ob sie mithilfe der Software entscheiden wollen.
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den Liquid-Democracy-Konzepten unbezahlt ist und auf Eigeninitiative basiert.
Aufgaben und Rollen werden nach Kompetenz und vor allem nach freiwilli-
gem Engagement vergeben. Fiir die Kollaborationskultur in der Do-ocracy ist
also entscheidend, dass die Arbeit an den beiden Softwarelésungen Adhocracy
und LiquidFeedback aus Motivation erfolgt. Die Programmiererinnen und
Nicht-Programmiererinnen finden zueinander, weil sie dhnliche Probleme
des politischen Systems wahrnehmen und gemeinsam an Losungen arbeiten
wollen. Die Do-ocracy ist dabei nicht klar hierarchisch oder nonhierarchisch
organisiert. Wer sich einbringt, gestaltet das Ergebnis mit. Wer Engagement
zeigt, ibernimmt Verantwortung und entscheidet mit. Diese Selbstermichiti-
gung bedeutet damit nicht, dass Hierarchien ausbleiben, denn wer sich mehr
einbringt, darf auch mehr entscheiden.

Die Diskurskultur ist zu Beginn ergebnisoffen und problemorientiert. Die
gemeinsame Problemdefinition treibt die Auseinandersetzung mit moglichen
Losungen an. In der Arbeitsgruppe der Piratenpartei und bei spiteren Treffen
des Vereins wird viel diskutiert und Wissen abgeglichen. Es wird betont, dass
der Austausch zwischen Programmiererinnen und Nicht-Programmiererin-
nen gleichberechtigt und produktiv ist (vgl. Interviews Bi, B6 und Di). Gleich-
zeitig geht es von Beginn an nicht nur darum Theorien zu diskutieren. Alle
Beteiligten wollen etwas bewirken. Da die Zahl der Aktiven klein ist, treffen
die Beteiligten Entscheidungen so lange wie méglich im Konsens. Aufgrund
des wachsenden politischen Drucks, nutzbare Ergebnisse zu liefern, zeigt sich
schliefilich, dass die angenommenen Problemlésungen unterschiedlich sind.
So tiberrascht es nicht, dass sich zwei Gruppierungen von Akteurinnen bilden,
die unter dem Dach des Liquid-Democracy-Begriffes agieren. Diese Spaltung
ist in der Open-Source-Softwareentwicklung nicht untiblich: Fiir Open-Sour-
ce-Software kann jede eine Kopie, einen so genannten »fork«, der Software
weiterentwickeln. In Fall der deutschen Liquid Democracy bilden sich bereits
vor der Softwareentwicklung zwei »forks« fiir das Konzept, die dann in zwei
eigenstindigen Softwarelosungen resultieren. Der Diskurs wird bereits nach
wenigen Monaten so nicht mehr allein in Form von Arbeitsgruppentreffen
gefiihrt, sondern durch kodierte Prozesse in den beiden Softwarelésungen
ersetzt. Anstatt also weiter dartiber zu streiten, welches Wahlverfahren das
geeignetere ist, wird dieses einfach in die Software programmiert, um es her-
auszufinden.

Die Entscheidungsfindung in der Do-ocracy lisst sich weder eindeutig kon-
sensualen noch mehrheitlichen Verfahren zuordnen, weil sie weder durch das
Abstimmen in Sachfragen noch durch Personenwahlen legitimiert wird. Thre
Legitimation ergibt sich vor allem aus der Akzeptanz der aus ihr hervorgehen-
den Handlungen und die Nutzung der Software. Die sich so organisierenden,
freiwillig miteinander arbeitenden Liquid-Gemeinschaften orientieren sich
damit am »rough consensus and running code«-Prinzip, das der Sekundir-
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literatur entstammt und sich auch auf die vier Dimensionen anwenden lisst.*
Auch wenn nicht alle Interviewpartnerinnen dieses Prinzip benennen, ent-
sprechen ihre Beschreibungen der Idee eines groben Konsens und funktio-
nierenden Codes. Das Prinzip geht zuriick auf das folgende Zitat von David
D. Clarke zuriick, der als einer von vielen Akteurinnen wesentlich zur Inf-
rastruktur des Internet beigetragen hat: »We reject: kings, presidents and
voting. We believe in: rough consensus and running code« (Clarke 1992). Als
Entscheidungs- und Organisationsprinzip findet es Anwendung in der Inter-
net Engineering Task Force (IETF), einer Organisation, welche die technische
Weiterentwicklung des Internets durch offene Standards ermoglicht.

Die IETF isteigeninitiativin rund hundert ehrenamtlich arbeitende Arbeits-
gruppen organisiert. Nur die Vorsitzenden und die Aufgabenstellung werden
fur die Gruppen festgelegt. Die Teilnahme an den Arbeitsgruppen ist freiwil-
lig. Sie entscheiden autonom, welche zu 16senden Probleme und Herangehens-
weisen bearbeitet werden. Seit1993 wird nach dem »rough consensus«-Prinzip
entschieden. Dabei werden alle Bedenken gehért und zusammengetragen und
die Vorsitzende stellt letztendlich fest, wann grober Konsens gefunden ist.”
Dabei miissen sich nicht alle fiir eine Entscheidung aussprechen. Es wird auch
nicht abgestimmt.*® Der Zusatz »running code« — also funktionierender Code
— driickt aus, dass es der IETF vor allem auch auf die Praxistauglichkeit von

36 | In der wissenschaftlichen Literatur begegnete mir das Konzept erstmalig in einem
Konferenzaufsatz fiir den Weltkongress der International Political Science Association
2014. Die Autorin Melanie Dulong de Rosnay (2014) untersucht darin die Advocacy-An-
strengungen der internationalen Access to Knowledge (a2k)-Gemeinschaft im Rahmen
der World Intellectual Property Organization und nutzt das Konzept der »do-ocracy«
um das Organisationsprinzip dieser Interessenkoalition zu beschreiben. Vgl.: »Deriving
from the Free Software and Open Source Software movement and inspired by the ethics
of the hackers and the Do It Yourself movements, do-ocracy is an organizational prin-
ciple based on decentralisation and action. Actors choose their role and by executing
tasks, they are gaining responsibilities and developing expertise and social capital
through their work, rather than from elections or from a more traditional socio-profes-
sional selection process of the elites.« (ebd.)

37 | Vgl.: »If the chair of a working group determines that a technical issue brought
forward by an objector has been truly considered by the working group, and the working
group has made an informed decision that the objection has been answered or is not
enough of a technical problem to prevent moving forward, the chair can declare that
there is rough consensus to go forward, the objection notwithstanding.« (Resnick 2014)
38 | Die IEFT hat in den vergangen 20 Jahren eine eigene Praxis in diesem Verfahren
des Diskurses und der Entscheidungsfindung entwickelt und auch einige Schwierig-
keiten dabei erfahren. In einer detaillierten Diskussion in einem IEFT-Memo kdnnen
diese nachvollzogen werden (vgl. Resnick 2014).
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Entscheidungen ankommt. Die »[... ] Standards werden nicht im Duktus eines
Gesetzes erlassen, sondern als freundliche Bitte um Kommentierung« (Grass-
muck 2002: 183) und zusammen mit dem Code frithzeitig verdffentlicht, so
dass sich moglichst viele an der Weiterentwicklung und Verbesserung betei-
ligen konnen.

Fiir den Teilhabemodus gilt sowohl fiir das Squad der Piratenpartei Berlin
als auch den Liquid Democracy e.V., dass mitentscheiden kann, wer sich aktiv
darum bemiiht. Da der gewihlte Vorstand der Berliner Piratenpartei die Arbeit
des Squads befiirwortet, wirkt dieser Form der Organisation und Entschei-
dungsfindung nichts entgegen. Die formelle Beteiligungshiirde ist die Mit-
gliedschaft in der Partei oder im Verein. De facto sind nur Wenige an der Ent-
stehung der Liquid-Democracy-Software beteiligt. Auch wenn sie von Beginn
an ihre Entwicklungsschritte auf dem LiquidFeedback-Blog kommentieren
und eine Beta-Version vorstellen, rufen die vier Entwickler von LiquidFeed-
back erst zur Beteiligung auf, nachdem der Kern der Software programmiert
ist (vgl. Swierczek 2010). Sowohl am Konzept als auch an der Programmie-
rung arbeiten nur eine Handvoll weiterer Personen mit (vgl. Interview D2).
Auch der Adhocracy-Code entsteht als Realisierung eines zweiten Liquid-De-
mocracy-Konzepts im Wesentlichen nur durch die Arbeit von zwei Kpfen. Die
Beteiligung nur weniger Aktiver ist nicht zwangsldufig problematisch, stellt
sich allerdings in der nichsten Phase als Herausforderung heraus. Die Kon-
zepte und Prozesse, die den beiden Softwarelésungen zugrunde liegen, wer-
den von Wenigen erarbeitet und damit nicht von allen verstanden. Sie kénnen
so nicht ohne technischen und zeitlichen Aufwand in der Software angepasst
und verdndert werden.

Zwischenfazit zur Do-ocracy

Die Einordnung dieser ersten Phase als Do-ocracy bildet die analytische
Grundlage, um die Entstehungsgeschichte einer deutschen Liquid Democracy
nachzuvollziehen und zu bewerten. Wenn man die wenige Forschungslite-
ratur zum Thema heranzieht, dann stellen die Form der Zusammenarbeit,
des Diskurses und der Entscheidungsfindung eine demokratische Innovation
und damit eine Herausforderung fiir die klassischen Kriterien der Bewertung
von Reprisentativitit, Rechenschaft und Gleichheit dar (vgl. Verhoeven et. al.
2014). Einerseits geht es, wie dargestellt, um den Beitrag einer aktiven Biir-
gerschaft — einer kleinen Gruppe an politischinteressierten jungen Menschen
—zur Losung konkreter Probleme. Andererseits ergeben sich genau aus diesem
Primat des Handelns wiederum neue Probleme, da dieser Vorgang nur indi-
rekt demokratischlegitimierten Regeln folgt. Die »Do-ocracy« ist moglicher-
weise dennoch als Erweiterung reprisentativdemokratischer Systeme und in
einem pragmatistischen Politikverstindnis wiinschenswert: »Do-ocracy refers
to active citizens who wish to contribute to the public domain by simply doing
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things instead of voting, deliberating or negotiating. Do-ocracy often manifests
itself on the neighbourhood or the local level, is problem oriented, and thus
pragmatist by nature« (Verhoeven et. al. 2014: 1).

In der Selbstwahrnehmung der Liquid-Programmiererinnen funktionie-
ren Kollaboration, Diskurs, Entscheidungsfindung und Teilhabe in der Do-
ocracy grundsitzlich gut. Wer sich einbringt, kann mitentscheiden. Wer etwas
vorschligt, bedenkt die Umsetzung. Wer Hilfe dafiir braucht, wirbt fiir Unter-
stitzung. Diese Art der Kollaboration und Entscheidungsfindung hat grofles
Innovations- und Motivationspotenzial fiir alle Beteiligten und wird zum idea-
len Nihrboden fiir die Entwicklung der Liquid-Konzepte. Alles ist darauf aus-
gelegt, Losungsideen fiir die gemeinsam wahrgenommenen Probleme auszu-
probieren. Die normativen Vorstellungen, die in dieser Zeit entstehen, werden
so auch sehr zeitnah in Software tibersetzt. Besonders deutlich zeigt sich die
Do-ocracy also im Entstehen von Adhocracy und LiquidFeedback: Gerade ein
halbes Jahr wird tiber die Konzeption der Software diskutiert als die ersten
Zeilen Code entstehen und die Argumentation in Form von Software weiter-
gefithrt wird. Auch das Durchsetzen von LiquidFeedback in der Berliner Pira-
tenpartei, das schliefllich formal durch die Mitgliederversammlung bestitigt
wird, zeigt, dass die Do-ocracy funktioniert. Als »meme« »Fresse halten, selber
machen« (vgl. von Gehlen 2007) kursiert die Idee der Do-ocracy spiter bun-
desweit.*? Sie soll dazu animieren, nicht nur zu kritisieren und zu reden, wie
es den etablierten Politikerinnen unterstellt wird. Es fordert dazu auf, selbst
Verantwortung zu iibernehmen, aktiv zu werden und moglichst schnell etwas
zu veridndern. Den beteiligten Aktiven garantiert es prinzipiell den Freiraum
zur Verwirklichung eigener Ideen.

Es offenbaren sich dennoch bereits in dieser Phase wesentliche Probleme,
die in der Do-ocracy als Organisations- und Entscheidungsprinzip angelegt
sind und erst in der Transformationsphase deutlich zum Tragen kommen.
Fiir die Do-ocracy gibt es nimlich kein konkretes Maf fiir die Ermittlung von
Zustimmung und Legitimation und keinen klaren Prozess der Vermittlung
oder Aushandlung unterschiedlicher Problemlésungsansitze. In der Do-ocra-
cy bleibt also formal ungeklirt, wann geniigend grober Konsens erreicht ist
oder was funktionierender Code bedeutet, um die Ziele der Gemeinschaft
umzusetzen.

Auf der einen Seite bemiihen sich die Mitglieder des Liquid Democracy e.V.
durch den Austausch und gemeinsame Arbeitstreffen darum, groben Konsens
uiber das Liquid-Democracy-Konzept herzustellen. Dieser Prozess wird zum
Teil als miiRig wahrgenommen. Ein Beteiligter beschreibt, dass er nachvoll-

39 | Vereinfacht gesagt, bezeichnet der Begriff meme« ein Internetphdnomen, das
sich als Text-, Ton-, oder Bildmaterial viral verbreitet und @hnlich wie eine Symbol oder
eine Metapher funktioniert.
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ziehen kann, dass einige der Programmiererinnen von den andauernden nor-
mativen Diskussionen genervt waren, die im Kontext des Liquid Democracy
e.V. zu Beginn gefiihrt wurden:

»Ich glaube, es war problematisch, dass die Mitglieder des Vereins eine sehr politik-
wissenschaftliche Herangehensweise hatten. Sie haben sehr, sehr grofle Luftschlgsser
gebaut. [...] Irgendwie lief es darauf hinaus, dass sie ein Buch von Herrn Habermas neh-
men und in Software implementieren wollten. Das kann man, glaube ich, iberhaupt
nicht machen. Sie hatten auch niemals eigene Software [...] schreiben kénnen. Einfach,
weil sie bereits so viele Anforderungen gesammelt hatten.« (Interview B5)

Auf der anderen Seite setzen die LiquidFeedback-Programmierer eher auf den
funktionierenden Code und legen ihre Argumente als Software dar. Auf Initia-
tive Einzelner reagiert der Liquid Democracy e.V. mit Adhocracy als Antwort.
Beide Gruppen kodifizieren damit ihre Definitionsansitze als Software. In bei-
den Definitionen — Liquid Democracy als »delegated voting« und Liquid Demo-
cracy als Direkter Parlamentarismus —stehen die Eigenschaften, die durch diese
Verfahren realisiert werden, beispielsweise die Orts- und Zeitunabhingigkeit
politischer Beteiligungsprozesse, fiir die Interviewpartnerinnen im Vorder-
grund. Der wesentliche Unterschied zwischen den beiden Definitionsansitzen
ist, dass es sich bei der ersten Variante von Liquid Democracy als »delegated vo-
ting« um ein sehr eng gefasstes Set von Verfahrensschritten und Algorithmen
handelt, welche die anzustrebenden Eigenschaften erfiillen sollen. Die zweite
Definition von Liquid Democracy als Direkter Parlamentarismus ist weniger
konkret als Verfahren im Software-Code ausgearbeitet und iiberlidsst es den
Anwenderinnen dieser, die Verfahren zu gestalten.

Uberspitzt formuliert, entsteht durch die Do-ocracy eine »Diktatur der Akti-
ven« (vgl. Linf 2011) und ein potenzieller Mangel an inklusiven Prozessen. Die
Konzepte zur konkreten Umsetzung der Liquid-Democracy-Ideen in Adhocra-
cy und LiquidFeedback entstehen in nur wenigen Monaten und unter Beteili-
gung nur weniger Personen. Dieses Beteiligungsparadox ist bedingt durch ein
Transparenzparadox. Beide Softwarelosungen haben zum Ziel eine grofRtmaog-
liche Zahl von Akteurinnen an politischen Prozessen zu beteiligen. In ihrem
Entstehungsprozess 6ffnen sich ihre Macherinnen jedoch nicht gezielt fiir
Beteiligung. Es ist bemerkenswert, dass diejenigen, die sich fiir Transparenz
im politischen Betrieb einsetzen — bis auf den offenen Quellcode — in dieser
Zeit wenig dafiir tun, dass andere von ihrer Arbeit erfahren oder sie verstehen
und nachvollziehen kénnen. So beschreibt ein Griindungsmitglied des Liquid
Democracy e.V., dass die Gruppe ihre Arbeit nicht bewusst kommuniziert:

»Es gab verschiedene Zeitpunkte, wo wir unsere Arbeit nach aufien getragen haben. Es
gab einen Vortrag im CCC und einen auf dem Chaos-Kongress. Wir haben die ganzen
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