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Forord

Farst og fremmest vil vi gerne takke det danske 3d-printer miljg for at tage vel imod et par nysgerrige
og observerende sociologistuderende bade online og offline. De digitale platforme, sdvel som de
fysiske mader (Open Space Arhus og Arhus Mini Maker Faire), emmede af nysgerrige, interesserede
og abne 3d-printer entusiaster, der lod os komme indenfor i deres hverdagsliv og med stort
engagement delte deres enorme viden om deltagelsen feellesskaber for vidensdeling og 3d-printning i
det hele taget. En serlig tak gar til de respondenter, som indvilligede i at lade sig interviewe, hvilket
ligeledes indebar spazndende rundvisninger (bade i private verksteder og virksomhedslokaler),
"lavpraktiske’ forklaringer af diverse tekniske aspekter, gentagende svar pad formentligt *dumme’
spgrgsmal og sidst men ikke mindst interessante og nyttige samtaler om “hvad der ror sig indenfor
feltet i denne tid”. Derudover er vi ligeledes taknemmelige for hjelpen med at identificere og oprette
“forbindelser” til nggleakterer i 3d-printer miljget. Ligeledes skal en stor tak rettes mod vores
specialevejleder, Lars Skov Henriksen, for den vedvarende interesse og stgtte gennem
forskningsprocessen, de konstruktive kritikpunkter og ikke mindst muligheden for at diskutere og
afprove forskellige aspekter ved dette relativt uudforskede og utraditionelle forskningsfelt.
Derudover skal det naevnes, at specialet er udarbejdet i et fuldsteendig dynamisk samarbejde, hvorfor

begge forfattere er ansvarlige for samtlige kapitler/afsnit.
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1.0 Abstract

In the wake of the Network Society new socio-economic systems of production are emerging through
the digitally networked environment, particularly facilitated by the infrastructure of the internet,
which enables collaboration among large and diverse groups of volunteering individuals, relying on
digital platforms for social cooperation and knowledge sharing, in order to produce public goods. The
produced outcome often referred to as “open knowledge” can be understood as a transformative
resource having immense economic, democratic and social value. The main focus of the thesis is to
examine how these digital peer-to-peer practices, centered around the creation of shared knowledge
resources, based on new forms of social production, organization and distribution (including different
regimes of ownership), summarized under the term Peer Production, can be understood in relation to
the dialectical conflict between the ‘commons’ (as public goods) and ‘market enclosure’ (as private
goods), that historically have characterized the management of society's resources. In this study we
examine peer production in relation to open source digital fabrication technology, specifically using
the desktop 3d-printer and the surrounding community of developers, as research field. The
production incorporates both virtual and physical aspects why the focus of the study is fixed on both
digital interactions and material production, given the fact that 3d- printing relates equally to the
development of the technology in itself and the use of the technology i.e. sharing and printing files.
The structure of the analysis is given by two inter-related research questions: 1) An empirically
founded identification of the peer-to-peer practices surrounding the development of open source 3d-
printing technology; 2) An examination of how the conditions of digital production, including the
distribution of public goods in the form of knowledge commons, is determined by the dynamic
tension between social movements (particularly DIY culture and “maker”-concept), state control (in
the form of property regimes and legislation, financial support and integration of knowledge) and
capitalistic interests (represented by dominant business strategies). The theoretical basis is a
diagnosis of the hegemonic structures of the Network Society; beginning with Castells
characterization “information technology revolution”, which is extended by the hypothesis of
Cognitive Capitalism mainly represented by Boltanski & Chiapellok. Subsequently, we present
applicable theories, firstly an explanation of Ostroms theory of the Commons and models of resource
management, followed by Benkler & Bauwens perspectives on peer production. The empirical data
consists of; 1) "content analysis" of online documents and web pages; 2) field observations of the
norms of practice and action systems through the actors virtual interactions on digital platforms; and
3) semi-structured interviews with key participants in the Danish 3D printer community.

We find that knowledge only is valuable when it is accessible and therefore peer production is
totally reliant on producing “open knowledge”. Open knowledge can be understood according to a
wide range of property regimes and models of ownership, which aim to enable others use the
knowledge for further development. The development of the open source 3d-printer technology was
formed by three different functions; a space for leaning, an open archive for sharing and
communication structures connecting the global network to the developers everyday lives. In practice
this was facilitated by the essential RepRap Project, particularly the focus on 3d-printing being a
common good, which meant that the outcome was not only an open product, but knowledge and



learning that enabled the participants of the peer production to acquire skills to not just handle but
also develop the technology. Thus the successful ideas and practices of RepRap were extended to
embrace the current dynamic network of digital platforms, including administrative and
communicative tools, and integrated sub-groups linking global and local communities e.g. through
social media as well as physical anchorage and face-to-face action in local hackerspaces. In general
the social norms of the peer-to-peer systems are aimed at facilitating the opportunity to develop new
technical solutions in a flexible, convenient and fast way; this is done most effectively through the
use of open knowledge, why the open source model is viewed as “best practice”. The basic social
interaction is centered on technical development created in the spectrum between competition and
cooperation, both closely related to possible recognition from the peer. Furthermore, we see that the
participants are driven by diverse and complex motivational structures that include maximizing
personal resources, instrumental and financial incentives, cooperation and collective elements,
autonomy and freedom, as well as hedonistic perspectives. Some participants in the RepRap Project,
and in open source 3d- printing in general, attempt to commercialize the knowledge that is accessible
in the peer-to-peer networks, often as service functions or smaller businesses, in order to, as they say,
make a living from their hobby. However, it is rather difficult to finance open technical development,
since public programs and private investors are almost only willing to invest in traditional business
strategies based on exclusive ownership. Thus, the actors we interviewed, just like peer production in
general, is situated in the concurrent conflict and interdependence between market logics and
commons perspectives: On the one hand markets can facilitates peer production and on the other
hand they want to capitalize and monopolize knowledge through enclosure strategies. Through the
case of 3D printer company MakerBot Industries we illustrate the consequences of the incorporation
of purely capitalistic forces in relation to the community of users and developers founded on the
ideas open knowledge sharing as well as the “state of the knowledge commons”. We find that in
practice ownership of technology (given by patents) is not only determined by the legal rules, but
also by social and economic factors such as; lack of information about previously published
inventions, financial superiority being used as symbolic violence and unclear legal rights. This means
that companies in different ways, subtlety and direct, can exploit the peer-to-peer systems for their
own short-term interest that ultimately seeks profit maximization, in terms of both the cognitive
capital of the knowledge workers and the outcome that becomes a “false hope of a common good”.
Consequently, the technological progress is inhibited, open sharing is obstructed, small businesses
cannot survive and knowledge about the technology is hidden from the public. At large this
commercialization of the technology per se and the culture around it alienates the participants in
terms of voicing the latent critique and captures the individual in a conception of how the marked
always will dominate. However, this must be seen in a dialectical relationship with the practical and
bottom-up driven counter movement, or resistance, led by the most radical forces in the open source
community, directed against this root causes of this particular alienation. Here, the Internet plays a
significant role due to its distributed communicative structures that facilitates the wide range of
stakeholders, organizations and corporations - exemplified by the Dutch company Ultimaker and the
platform blad3r — in the promotion and accommodation of open technology and true knowledge
sharing.



2.0 Indledning

| dette speciale undersgges den sociale produktion, organisering og distribution af felles
vidensresurser, frembragt gennem global digital vidensdeling, ogsa kaldet digital produktion.
Specialets fokus er saledes bundet til fremkomsten af internettet, og de dertilhgrende sociale
platforme og kommunikationsstrukturer, der har gjort det muligt, at forme globale borger-til-borger
(peer-to-peer) netvaerk og innovationsmiljger med fokus pa produktion, akkumulation og almennyttig
deling af viden, informationer og kultur. Med internettets gennembrud og de nye former for social
organisering i civilsamfundet star vi overfor et nyt skisma i forhold til vidensproduktion. | de seneste
ar er det i hgjere grad blevet muligt for privatpersoner at engagere sig i udviklingen af teknologi og
viden(skab) péa online platforme. Der dannes, sa at sige, grobund for “’borgerdrevet” teknologi- 0g
vidensudvikling, savel som en generel akkumulation og deling af enorme vidensresurser gennem
disse netvaerk. Alt dette peger pa, at de nye sociale strukturerer og teknologiske infrastrukturer skaber
mulighed for en mere aktiv, autonom og demokratisk deltagelse i innovationsprocesser omkring
viden og teknologi. Overordnet kan man sige, at disse ny former for digital produktion har veeret
mest synlige, hvor de pa forskellige niveauer har udfordret de ellers herskende markedsstrukturer:
Eksempelvis har fremkomsten af Free og Open Source Software taget markedsandele fra de store
spillere indenfor softwareindustrien (fx har det frit tilgeengelige styresystem Linux pa flere omrader
udkonkurreret Microsoft, serligt i forhold til industriel serverstyring); masseudbredelsen af bruger-
til-bruger distribution af kulturelle veerker (blandt andet online fildeling af musik og film) har
angrebet den traditionelle film- og musikindustri og resulteret i nye markedsstrategier fx
streamingtjenester sasom Netflix); online kommunikationsplatforme sasom Skype og Snapchat der
potentialet true den traditionelle telekommunikationsindustri; og borgergeneret vidensdatabaser som
Wikipedia konkurrerer med etablerede encyklopadier.

Specialet bygger videre pa vores tidligere praksiserfaringer hvor vi gennem vores kandidatstudie
har haft fagligt fokus pa frivillighed, aben teknologi og vidensproduktion. | 2012 udferte Lina blandt
andet et lille feltstudie i forbindelse med hendes engagement i “Print You Life 3D printer festival .
Dette vakte en interesse for de dynamikker og problemstillinger, der blev italesat af aktarerne,
omkring den sociale organisering af innovation og viden i internetbarne samarbejder og ikke mindst
kommercialiseringen af det udbytte, der blev skabt i feellesskaberne omkring open source udvikling.
Endvidere byggede hun siden sin egen 3d-printer og fik dermed et dybdegaende indblik i
teknologiens virke. Jonas sociologiske nysgerrighed bunder serligt i open source software
beveaegelsen og de teoretiske og empiriske analyser af open software og internetbarne sociale
bevagelser. Jonas sociologiske nysgerrighed bunder serligt i open source software beveegelsen,
herunder de interessante muligheder for “genoplivningen” af falled-begrebet, der ligger implicit i
disse sociale systemer, samt empiriske analyser internetbarne sociale bevagelser. Disse interesser
blev kombineret og skerpet da vi sammen i 2013 under specialiseringen ”Det civile samfund og
sociale beveaegelser” udferte et studie af foreningsliv, sociale beveegelser og vidensdiffusion i det
programmerede samfund, med hackerspace faenomenet som empirisk udgangspunkt. | dette studie
udferte vi feltstudier i tre danske hackerspaces, navnlig Labitat i Kgbenhavn, OSAA i Arhus og
Hal9k i Aalborg. Et hackerspace er et fysisk mgdested, som oftest organiseret en forening, hvor



medlemmer mgdes omkring brug og udvikling af ny teknologi. De danske hackerspaces blev blandt
andet skabt ud fra sakaldte Linux User Groups, hvor Linux entusiaster mgdes omkring udviklingen af
open source software. | dag er det teknologiske fokus imidlertid langt bredere og omfatter bade
software, firmware og hardware. Disse foreninger er udover at veere et fysisk samlingssted for lokale
medlemmer ogsa en del af et globalt netvaerk, hvor man interagerer med medlemmer fra hacerspaces
i andre lande, udelukkende pa digitale platforme omhandlende brug og udvikling af nye teknologier.
| feltstudierne blev det Klart, at flere og flere medlemmerne af hackerspacene var begyndt at
beskeeftige sig med udvikling og brug af digitale fabrikationsteknologier, hvilket er computerstyrede
maskiner, sasom CNC-maskiner, 3d-printere og laser-skeerer. Fallesnavneren er saledes, at de sa at
sige kan materialisere digitale informationer og dermed bygge bro mellem den virtuelle og materielle
produktion. | hackerspacet skabte iser 3d-printeren grundlag for et bredt samarbejde mellem de
hackere, der arbejder med software og de der arbejder med hardware. Gennem studiet fik vi ligeledes
bekendtskab med centrale teorier, der blandt andet beskaftiger sig med analysen af det moderne
netveerkssamfund, aben vidensdeling (herunder open source software) og fordeling af de falles
resurser, der produceres, akkumuleres og deles i de globale digitale netvaerk.



3.0 Leesevejledning

| falgende afsnit gives et kort oprids af specialets overordnede problemfelt, hvor 3d-printeren
praesenteres som en digital fabrikationsteknologi, der kan transcenderer den virtuelle og den
materielle verden. Her sattes blandt andet fokus pd hvordan denne teknologi og fellesskabet
omkring knyttes til eksisterende sociale bevagelser sdsom ’Free and Open Source Software’ (FOSS),
hardware hacking og andre ger-det-selv aktiviteter, samt den amerikansk fodte maker movement’,
hvilket relateres til en raekke problemstillinger, der kendetegner produktionen og brugen af “aben
viden” (afsnit 4.0). Ligeledes praesenteres en kort beskrivelse i afsnit 4.1 af hvordan peer produktion,
specifikt i form af en sarlig model for softwareudvikling (FOSS), isar efter artusindeskiftet har
oplevet en enorm interesse fra bade erhvervslivet (markedet) og den offentlige forvaltning (staten).
For at give leseren et indblik i den juridiske ramme, der omfatter 3d-printer teknologiens
problemstillinger, inkluderes afsnit 4.2 omhandlende intellektuelle ejendomsrettigheder anno 2014,
samt praesentationen af en raekke alternativer til licensering af kulturel produktion, soft- og hardware,
herunder en afklaring af licensernes iboende problematikker. | afsnit 5.0 falger en kort oversigt over
det akademiske felt, som narveerende speciale indskrives i, gennem en udferlig redegerelse for de
tidligere studier, undersggelser og artikler, der beskeeftiger sig med henholdsvis peer produktion og
3d-printer teknologi. Afsnit 6.0 preaesenterer specialets overordnede formal og ramme, hvilket
operationaliseres i henhold til to successive forskningsspargsmal, hvorudfra den empiriske analyse
struktureredes, med afsnit 7.0 fremleegger undersggelsens teoretiske ramme, hvilken overordnet set
er struktureret pa folgende made: 1) Farst presenteres en samfundsdiagnose med udgangspunkt
Manuel Castells karakteristik af Netvaerkssamfundet, hvilken udvides med forskningshypotesen om
den kognitive kapitalisme blandt andet repreesenteret af Boltanski & Chiapellos studier; 2) Herefter
fremlaegges mere anvendelsesorienterede teorier og begreber, hvilket indledes med en redegerelse af
Elinor Ostroms commons-begreb og resurseforvaltningsmodeller og afsluttes med Benkler &
Bauwens perspektiver pa peer produktion for at fa en mere praksisorientere forstaelse for disse nye
sociale systemer for produktion, governance og distribution. Herefter falger en raeekke refleksioner
omkring undersggelsens forskningsdesign og metodologiske udgangspunkt. | afsnit 8.0 uddybes
tilgangen til undersggelsesfeltet ud fra en kort beskrivelse af den anvendte forskningsstrategi,
hvorefter metodologiske overvejelser omkring indsamlingen af data felger i afsnit 9.0, hvilket
primert udgeres af 1) tekstanalyse eller ”indholdsanalyse” af online dokumenter og websider; 2)
feltobservationer af praksisnormer og handlingssystemer gennem virtuelle interaktioner pa digitale
platforme; og 3) semi-strukturerede interviews med nggleaktgrer indenfor det danske 3d-
printerfaelleskab.

Analysen er struktureret efter opgavens to forskningsspergsmal, hvor fgrste del af analysen
belyser udviklingsfallesskabet omkring 3d-printer teknologien. Dette giver et indblik i de tekniske
og sociale praksisser for digital vidensdeling og der gives en kort udredning af peer-to-peer
feellesskabets sociale normer og de komplekse motivationsstrukturer, der driver deltagelsen. Saledes
begynder vi i empirinare observationer af interaktionerne i 3d-printerfellesskabet (online savel som
manifesteret i fysiske mader) for at fa indblik i de tekniske og sociale praksisser for digital
vidensdeling, samt en kort udredning af peer-to-peer fallesskabets sociale normer og de komplekse



motivationsstrukturer, der driver deltagelsen (afsnit 10.0). Dernast analyseres individernes
individuelle og kollektive holdningssystemer i forhold til handteringen af de potentielle
handlingsdilemmaer, der opstar ved frembringelsen af de (videns)resurser, der skabes gennem peer
produktion, hvilket relateres til de modstridende institutionaliserede logikker, eller med andre ord
samfundsmaessige magtrelationer, der yder indflydelse pa mulighedsbetingelserne for digital
produktion og de implicitte systemer for vidensdeling (afsnit 11.0). Kernepunkterne fra disse del-
elementer udfoldes saledes i en teoretisk og strukturel analyse af de samfundsmassige betingelser for
fri vidensdeling gennem peer produktion i spandingsfeltet mellem sociale beveegelser (kollektiv
identitet), markedet (kommercialiseringsprocesser) og staten (som regulerende enhed) - bade som
heemmende og faciliterende kreefter - hvilket anvendes som udgangspunktet for en analyse og
diskussion af tilstanden peer produktion, blandt andet en vurdering af de mest interessante trusler,
eller angreb, mod denne type af videnscommons.

Grundet undersggelsesfeltets forholdsvis tekniske natur forefindes i Bilag A en ord- og
begrebsforklaring, hvilken iser anbefales lesere, der ikke er bekendte med begreber sasom “open
source’, "hardware’, abne licenser, eller specifikke 3d-printer termer.



4.0 Problemfelt

En 3d-printer er kort sagt en maskine, der kan printe digitale filer ud i 3 dimensioner. Det er dermed
— ligesom i tilfeldet med aben software (FOSS) — muligt at kopiere, modificere og dele digitale
elementer af teknologien, i dette tilfeelde via sakaldte 3d-objekt filer. Disse filer kan med 3d-printer
teknologien materialiseres i fysisk form, ofte printet i plastik (andre materialer kan ogsa anvendes®).
Dette betyder, at teknologien kan faciliterer en ikke tidligere set form for digital fabrikation, der
saledes er knyttet til bade den andelige sfere (gennem digital vidensdeling) og den materielle sfere
(fremstillingen af fysiske objekter).

Aktiviteter centreret omkring hardware hacking, sasom udvikling og brug af 3d-printer
teknologien, hvor fysiske enheder opfindes, skabes og modificeres (ofte gennem farst en
nedbrydning og derefter en forbedret genskabelse af enheden), tager sit udgangspunkt i en bred vifte
af kulturelle praksisser (crafting, tinkering og making), der alle har ggr-det-selv (Do-It-Yourself)
perspektivet som faellesnaevner. | dag kan disse praksisser deles i to brede kategorier: 1) utilitaristisk
DIY, hvilket sker med formalet at lgse problematikker omkring knaphed pa resurser, og 2)
hedonistisk DIY, hvilket anses som en sjov fritidsaktivitet, ofte gennem den kreative brug af
kommercielt tilgeengelig elektronik (Powell 2012:697-8). Her skal det imidlertid pointeres at
forstnevnte ikke nedvendigvis indebaerer en aktiv kamp for fri og &ben” teknologi, eksempelvis
gennem brug af open source modeller for udvikling og deling af viden under falles ejerskabsregimer.
En veesentlig del er derimod indskrevet i et politisk formuleret projekt, der stammer fra USA, dels i
forhold til at booste den vestlige gkonomi, serligt innovations- og veekstpotentialet for nye
virksomheder og dels for at forbedre adgangsmulighederne til teknologi i forhold til undervisning og
leering (Anderson 2012). Dette kan ligeledes forbindes til sidstnaevnte, der i hgj grad ses
materialiseret i form af den voksende *maker-beveegelse’ (eller maker-kultur), der karakteriserer en
teknologibaseret forleengelse af den traditionelle ger-det-selv beveegelse, med fokus pa udforskning,
innovation og produktudvikling i relation til anvendelse af teknologi, men ogsa personlig udfoldelse,
autonomi, og vidensdeling gennem learning-by-doing (Bergstrem & Zacho-Miiller 2012). | vores
undersogelse af hackerspaces, s& vi at 'maker-begrebet’ blev set etableret som en slags positivt ladet
“re-branding” af hacker aktiviteter, serligt i forhold til kommunikation med omverden, der ofte
bliver forbundet med ’cracking’® og softwareudvikling, hvor “makerens” interesser inkluderer
elektronik, robotteknologi, 3-D printning, og brugen af CNC-vaerktgjer, sdvel som mere traditionelle
aktiviteter sasom metal- og treearbejde, samt traditionelle kunst og kunsthandveerk. Som Powell i
nedenstdende citat ger opmeerksom pa har kraefter indenfor disse kulturer gennem de seneste ar
forsagt at forleenge de succesfulde open source praksisser til ogsa at inkludere hardware og design.

! Teknologien (i forskellige variationer — se evt. Bilag E) muligggr print i mange forskellige materialer sdsom trae, beton,
keramik, stal, titanium, aluminium og andre metaller.

2 | vores studie fandt vi at der findes tre former hacker identiteter, som er drevet af forskellige motiver: Et motiv, der
udelukkende knytter sig til egeninteresser og IT-kriminalitet (crackeren); et motiv, der praeges af bestemte politiske
interesser, hvorudfra loven kan brydes i relation til politiske statements og aktioner (hacktivisme); og et motiv, der
forbindes med en generel nysgerrighed over for sin omverden og har lyst til at lave den bedre gennem, ofte
hverdagsorienterede, teknologiske Igsninger (hackeren i sin oprindelige betydning). Disse identiteter og motiver bliver af
omverdenen blandet sammen og sdledes bruges ordet hacker i praksis, seerligt af mainstream medier, til at beskrive
aktiviteter, der kan klassificeres som ’‘cracking’. Dette betyder at hackeren og hackerspacet bliver forbundet med et
negativ stigma fx nar de skal spge penge til aktiviteter i hackerspacets forening (Bergstrgm & Zacho-Miiller 2012)
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The commercial success of open source software, along with a broader socio-cultural shift towards
participation in media and cultural production, has inspired attempts to extend and expand open source
practices. These include expansions from software into general culture through ‘Free Culture’
movements and, more recently, expansions from software into hardware and design (Powell
2012:691).

Ligesom de sociale bevagelser der drev FOSS gnskede at udvide, eller sagar &ndre, de eksisterende
ejendomsforhold og ejendomsrettigheder — gennem alternative juridiske systemer (copyleft licenser)
— for at kunne faciliterer hvad man sa, som en uundgaelig udvikling indenfor softwareproduktion,
eksisterer lige nu en kulturel kamp, fort af kraefter indenfor disse civile hardware praksisser, for
lignende institutionelle forankringer, blandt andet ved at fremskynde brugen af sdkaldt ’aben
hardware’ — 0gsa kaldet *open source hardware’ (Powell 2012). Dette er en betegnelse for hardware —
med andre ord handgribelige artefakter, herunder maskiner, udstyr eller andre fysiske ting — hvis
design er blevet frigivet til offentligheden pa en sadan made, at alle kan studere, fremstille, a&ndre,
distribuere og selge designet eller hardware baseret pa designet (definition formuleret af Open
Source Hardware Association — se Bilag A).

Derudover er det vigtigt at forsta 3-printer teknologien i forhold til to relaterede dimensioner: 1)
Udviklingen af selve teknologien (herunder design og fremstilling af printeren; udvikling af firmware
der styrer de printerens elektroniske komponenter; og udvikling af computersoftware hvorfra man
anvender printeren fx at designe 3d-objektfiler ); altsa den personlige 3d-printer som bade aben
hardware og aben software projekt, og 2) Brugen af teknologien; altsa fremstilling, deling og
printning af de navnte 3d-objektfiler. Denne teknologi, og ikke mindst de praksisnormer der
forekommer indenfor 3d-printer feltet, er saledes et interessant undersggelsesobjekt (eller case), da
begge dimensioner illustrerer et af de ferste forsgg pa at flytte peer produktion, der som navnt
tidligere har fungeret i forhold til kulturel produktion, over i den materielle sfeere (produktion af
hardware).

Viden bliver, i dag, set som akkumulativ og vil altid ”bygge oven pa” andres preestationer. Derfor
kan en person, en gruppe eller virksomhed ikke eje en ide. Der sker saledes et skifte fra forstaelsen af
det heroiske individuelle og selv-opfundne vidensudviklende individ til en forstaelse af viden som
veerende akkumulativ og socialt skabt (Benkler 2011). Indenfor gkonomi- og socialvidenskaben er
der isaer efter artusindeskiftet vakt en stigende interesse for netop at undersgge hvordan viden
produceres, organiseres og distribueres uden for markedets og statens hierarkiske strukturer. Dette
kan derfor anses som en ny form for civilsamfund, social bevagelse eller en ny form for frivilligt
engagement, hvor individer selv-organiseres i online vidensfallesskaber. Pa nuverende tidspunkt (jf.
afsnit 5.0) er man i gang med dels at udvikle overordnede teoretiske perspektiver, der kan indfange
processerne i dette socio-gkonomiske system for produktion; og undersgge hvordan dette organiseres
i praksis, herunder at kunne differentiere mellem de forskellige typer af decentral kollaboration som
fremkommer gennem digitale netvaerk. Denne re-teenkning eller, i et mere samfundskritisk
perspektiv, udfordring, af det dominerende markedsbaserede post-industrielle produktionsparadigme
sammenfattes af den nye teoretiske stremning under betegnelserne ’peer-to-peer’ eller ’peer
produktion’ — og indeberer udover ’en tredje form for produktionsmade’, ligeledes nye governance
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strukturer og organiseringsformer, savel som alternative regimer for felles ejendom. | forbindelse
med denne transformation, hvori der dannes nye felles resurser i samfundet, opstar ligeledes nye
problematikker, der bade normativt og strukturelt ma undersgges indenfor socialvidenskaben.
Samtidigt med, at denne nye sociale produktionsmade bliver set som en modstremning eller
reorganisering af dele af samfundet, bliver produkterne, eller outcomet, af peer produktionen i
stigende grad integreret i det kapitalistiske system.

Vi ser altsa at de sociale relationer og adferdsmgnstre skaber nye muligheder for virksomheder til
at kapitalisere pa denne sociale produktion: (sdkaldte surfers”) indbygger dette i
virksomhedsstrategien eller som en direkte del af ”supply chain” i internetbaserede virksomheder,
der i stigende grad baseres pa brugergeneret indhold. Massernes vidensarbejde har eksempelvis
dannet grundlag for multinationale selskaber sdsom Google, YouTube, Facebook osv. Man ser
ligeledes virksomheder, der ikke bare integrere den viden, som akkumuleres af brugerne, men
derimod modarbejder eller forsgger at overtager de resurser, der skabes i de digitale feellesskaber.
Dette geres blandt andet med henblik pa at patentere viden, udnytte eller selge de veerdifulde
informationer, fx nar Facebook tilegner sig eksklusive rettigheder over de billeder, der udgives pa
siden, eller slger sikaldt ’big data’ om brugernes digitale adfeerd (opnaet gennem cookies) til
reklame- og marketingsvirksomheder. Det er saledes ejerskabet over de resurser, der skabes gennem
den nye produktionsmade, der er i spil. Ejerskab (over viden) kan forstas som en klynge af regler, der
determinerer hvilke resurser vi hver is@r har, nar vi indgar i relationer med andre. Disse regler er
med andre ord bestemmende for hvem der har magten i relationen savel som i samfundet (Benkler
2006:143). Eller som Elinor Ostrom formulerer det:

The discovery of future knowledge is a common good and a treasure we owe to future generations.
The challenge of today's generation is to keep the pathways to discovery open. Ensuring access to
knowledge is made easier by examining the nature of knowledge and identifying the ways in which it
is a common (Ostrom 2007:23).

| overstaende citat fremhaves; at studiet af viden og identifikationen af det, der er falles, gger
potentialet for en aben og demokratisk vidensproduktion. Derfor danner modsatningen mellem
offentlig og privat ejerskab (“abenhed” over for “lukkethed”) i forhold til vidensresurser, en helt
central ramme for de problematikker, der er udgangspunktet for dette studie. Der efterspgrges bade i
det akademiske felt® og fra politisk/statslig* side empiriske forankrede analyser af hvordan regulering
af teknologisk udvikling pavirker innovationspraksisser og ikke mindst den gkonomiske veakst, der
kan opsta pa baggrund af denne. Imidlertid fandt vi i vores foregaende studie af hackerespaces, at
feltets eksperter havde svert ved at formidle de nye samfundsmaessige problematikker, der opstar pa
baggrund af ny teknologi, til politikere og andre beslutningstagere (Bergstrem & Zacho-Miiller
2012). Vi haber med dette speciale at kunne formidle viden, der kan anvendes mellem de, der sidder

% Se blandt andet Benkler, Shaw & Hill 2013 eller jf. afsnit 5.0

* Se blandt andet regeringens rapport “Redeggrelse om patentreformen” fra 2015. En undersggelse af hvordan en
andringer af det nuvaerende patentsystem kan vare en vigtig faktor i at skabe bedre rammer for innovation, vaekst og
jobskabelse i Danmark.
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“hands on” i feltet og de, der traeffer strukturelle beslutninger, som regulerer aktarernes
handlingsmuligheder.

3d-printer teknologien har, som sadan, eksisteret siden 80erne, hvor den udelukkende blev anvendt
indenfor industrien, som en del af virksomheders produktions- og prototypeafdelinger. Ideen om en
sakaldt “personlig 3d-printer” (desktop 3d-printing), der specifikt er udviklet til hobby- og
hjemmebrug, har taget fart® efter &rtusindeskifte, hvilket i hgj grad blev muliggjort af en rakke
afgarende patenters udlgb (Wohlers Associates 2013; Economist 2012). Overgangen fra den
industrielle til den personlige printer har medfert en reekke centrale udviklinger, herunder: 1) En
imgdekommelse af et af DIY-kulturen, og herunder maker-beveegelsens, vasentligste gnsker; at
flytte materiel produktion tilbage til borgeren, vaek fra den kommercialiserede masseproduktion
produktion og forbrugerkultur, der preeger nutidens samfund, hvilket af nogle opfattes som et
ngdvendigt skridt for at kunne opna reel autonomi, demokrati og personlig frihed; 2) Udbygning af
selve teknologien; starre effektivitet og preecision samt mulighed for at anvende nye materialer
(printning i tree, beton, metaller etc.) og bedre outcome (bedre printkonstruktioner); og 3) 3d-
printning er overordnet set blevet mere brugervenligt og gar i stigende grad veek fra betegnelsen
”ekspertfaenomen” i mod mainstream anerkendelse, hvor det fer i tiden naermest kreevede en teknisk
uddannelse at operere en 3d-printer, eksisterer i dag mere og bedre dokumentation i forhold til
brugen fx instruktionsvideoer og manualer, samt softwaren (design processen) er blevet gjort mere
tilgeengelig (Powell 2012; de Bruijn 2010; Sendergaard 2013). Ovenstdende er nogle af
hovedarsagerne til The Economist i en specialudgave omkring fremtidens fremstilling og innovation
kalder digital fabrikation, med udgangspunkt i hjemmebrug af 3d-printing, for det afgarende afseet til
en tredje industriel revolution (Economist 2012).

| dette speciale anvendes 3d-printerens innovations- og vidensdelingsmiljg som case pa en
teknologi og en ny form for social organisering af produktionsformer, der i hgj grad har veeret, og
stadig er, drevet af frivillige krafter, men samtidigt udspiller sig i spandingsfeltet mellem
civilsamfund, stat og marked. Statens involvering (eller mangel pa samme) og regulering er en
underliggende praemis for vores studie, blandt andet i form af lovbestemmelser, retspraksis og
normative definitioner af de dominerende regimer for ejerskab. Det vil sige at vi i vores valg af
respondenter til undersggelsen, har samplet inden for et spekter, hvor vi gnsker at afdsekke de, der
hovedsagligt deltager frivilligt, uden moneteere motivationer og de der har kommercielle interesser i
brug udvikling af 3d-printeren. Vores empiriske fokus, ligger dermed pa en relativt lille gruppe af
udviklere, der arbejder bade professionelt og pa fritidsbasis med at udvikle 3d-printer teknologi. Det
er et kriterium at respondenterne har varet involveret i de centrale digitale og globale netvaerk, der
vedrgrer udviklingen af 3d-printer teknologi.

4.1 Kommerciel og statslig integration af FOSS
Sociale processer, problematikker og potentialet ved digital produktion er iser i lgbet af det sidste

arti analyseret og dokumenteret i forhold til fremkomsten af den sdkaldte ’Free and Open Source

> Se eksempelvis Wohler Associates arlige rapport fra 2013 ”“Additive Manufacturing and 3D Printing State of the Industry
Annual Worldwide Progress Report” for data omkring 3d-printerens eksponentielle udbredelse i hele verden.
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Software’ (FOSS) (se fx Schweik 2007; Bollier 2008; Weber 2004; Westenholz 2012). Teknologi- og
vidensudvikling omkring software har i nasten tre artier fungeret i spaendingsfeltet mellem stat,
marked og civilsamfund (peer-to-peer produktion og sociale bevegelser). Pa trods af FOSS opstod i
den civile sfere som et slags “ekspert-feenoment” — og indtil computerens og internettets
masseudbredelse udelukkende blev anvendt blandt computerentusiaster og it-professionelle — har
denne model for softwareudvikling iseer efter artusindeskiftet oplevet en enorm interesse fra bade
erhvervslivet (markedet) og den offentlige forvaltning (staten). Det har vist sig, at virksomheder
saledes i stigende grad forsgger at satse pa (ofte dele af) FOSS-baserede lgsninger, hvilket sker pa
flere forskellige niveauer; eksempelvis at omlaegge virksomhedens it-infrastruktur fra kostelige
licenserede systemer til gratis dbne standarder - fx har multinationale selskaber som eBay, Amazon
og delvist Google skiftet fra Microsoft til GNU/Linux til at styre deres computer- og serversystemer
(Bollier 2008:38; Raymond 1999:98-9) - men derudover valger man i nogle tilfelde sagar at
indoptage nogle af de organisatoriske logikker fra FOSS i deres virksomhedsstyring — Google, Nokia
og IBM har fx forsggt at indoptaget en reekke open source afdelinger som en integreret del af
virksomhedens udviklingsstrategi og derudover ydet finansielt stgtte til hvad man anser som
interessant FOSS projekter indenfor branchen) — i sidste ende med henblik pa dels
omkostningsreduceringer ved eksempelvis at kunne tilgd og séledes ’tappe’ enorme vidensresurser
fra de massive online netvaerk af brugere og dels etablering af samarbejde med andre virksomheder,
der ligeledes arbejder med open source modeller, begge dele med fokus pa vidensdeling,
problemlgsning og innovation.

Fra politisk side har man i en dansk kontekst i hgj grad haft fokus pa at muliggere enorme
besparelser ved at omlaegge dele af den digitale offentlige administration til open source it-systemer
(i stedet for licensbaserede lgsninger), hvor man i Danmark, ifelge Teknologiradets beregninger,
indenfor en firedrig periode ville kunne spare fire milliarder kroner (Teknologiradet 2002). Efter lang
tids pres fra kraefter i civilsamfundet (hovedsageligt it-fagfolk, nonprofit organisationer og politiske
aktivister), og pa baggrund af Teknologiradets anbefalinger, stemte et bredt flertal i folketinget i 2002
for mere fokus pa open source og abne standarder for software i den offentlige administration, og
igangsatte specifikt en rekke pilotprojekter (eksempelvis beta-tests of kontorprogrammet
’StarOffice’ hos en reekke kommunerne) med henblik pé at afdekke fordele og ulemper ved brug af
disse alternative lgsninger (Jensen 2002). Den danske stat har endvidere viderefart tankegangen fra
CC licenserne i forbindelse med udgivelsen af den sdkaldte abne offentlige licens” i 2011 — i praksis
formuleret af Digitaliseringsstyrelsen (under Finansministeriet) — der skal understatte fri og fleksibel
udnyttelse af materiale, som de offentlige myndigheder stiller til radighed under licensen. Pa trods af
disse initiativer ma det siges at veere en forholdsvist begranset omleegning af den geeldende politiske
og administrative praksis, hvilket blandt andet illustreredes ved en totalt manglende opfalgning pa
hvordan dette ”fokus” (herunder pilotprojekterne) beted reelle endringer i fremtiden. Det har i hvert
tilfeelde veeret sveert at fa gje pa hvorvidt en reel integration af open source lgsninger overhovedet har
fundet sted, eller for den sags skyld er pabegyndt. Denne negligering kulminerede under
Finanslovsforhandlingerne i 2011, da et enigt folketing ud fra gnsket om at spare penge, gennem en
starre omlagning af forskningsmidler”, nedlagde Teknologirddet. Hovedargumenter var saledes, at
de opgaver Teknologiradet udfarte, kunne lgftes pa anden made (altsa gennem eksisterende statslige
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institutioner), men her ma der stilles spgrgsmal om; hvorvidt et en uafhzngig radgivende institution
(som Teknologiradet) — der gennem tveerfaglige analyser, hvor en blanding af eksperter (forskere,
konsulenter, fagfolk), interessenter (erhvervsliv, kommuner og andre statslige institutioner) og
engagerede borgere kommer til orde — er strengt ngdvendig hvis man vil sikre en kritisk og
demokratisk debat om anvendelse og forvaltning af ny teknologi.

| andre Europziske lande har open source derimod haft bedre gennemslagskraft og eksempelvis
fremlagde den britiske regering i 2014 at man indenfor en etarig periode skifter fra Microsoft
produkter (fx Office pakken) til open source lesninger sasom ’OpenOffice’, ’Google Docs’ og
lignende i den digitale forvaltning (Guardian 2014), og den Tyske by Minchen estimerer besparelser
pa op mod 34 millioner € (Heath 2014) ved at omlaegge deres offentlige administration til Linux.

En yderligere redeggarelse af open source politiske tilstand i EU, USA og Asien findes i Bilag B.

4.2 Intellektuelle ejendomsrettigheder (forvaltning af immaterielle resurser)
Nervarende speciale gnsker at undersgge hvilke logikker og mekanismer der ligger bag det skifte,
som vi, og andre har set, hvor fri viden danner grundlag for bade en ny made at organiserer det at
”opfinde”, men ogsd hvordan disse opfindelser bliver distribueret, dels 1 frivillige fallesskaber og
dels gennem nye former for hybride virksomheder, der forhandler ny aben teknologi, uden at have
patenter. For at give laseren et indblik i den juridiske ramme der ombefatter specialet
problemstillinger, beskrives de geeldende regler anno 2014 for intellektuelle ejendomsrettigheder,
samt de mest brugte af mulige alternativer til licensering af kulturel produktion, software og
hardware. Herunder vil vi forsgge at skabe et nuanceret, empirisk funderet billedet af hvilken rolle
patenter, eller fravaeret af patenter, har for konkret produktudvikling, samt at indhente viden om de
motiver og logikker, der er repraesenteret i det samspil eller konfliktfelt, som opstar i mgdet mellem
disse delelementer i de feelles samfundsmaessige processer, der udspiller sig med de nye muligheder
for produktion og vidensdeling.

Nedenstaende afsnit er en redegerelse for patentlovgivningen med udgangspunkt i den danske
kontekst, hvori vores studie befinder sig. Den danske kontekst er dog pavirket af det globale netveerk,
hvori det er et delelement og vi vil derfor, hvor vi finder det nadvendigt ogsa beskrive de regler der
er gaeldende generelt i vesten. IPR rettigheder er en forkortelse for intellektuelle ejendomsrettigheder
(hvilket i Danmark samles under immaterialret) og er en faellesbetegnelse for beskyttelsen af
opfindelser og ideer, som for eksempel en teknisk opfindelse, formgivning af et produkt, et logo, et
billede eller en tekst. IPR omfatter altsa alle former for beskyttelse af teknik, forretningskendetegn,
design og brugskunst gennem patenter, brugsmodeller, varemarker, design samt kunstneriske og
littereere veerker (Patent og Varemerkestyrelsen 2011). Forvaltningen af resurserne varierer globalt.
Amerika har et centraliseret patentsystem for alle stater, og deres forvaltningssystem kan betegnes
som et mere restriktivt patentsystem, der ved et opnaet patent forhindre andre i at lave, bruge, slge,
eller selge komponenter, der kan samles til den patenterede teknologi. | det amerikanske system
findes der lovmassig hjemmel for at straffe individer, der overtreeder patenter uden om det
gkonomiske system, hvor det i det danske system, kun er muligt at forhindre kommerciel udnyttelse
af et patent. Hvis der ikke findes et patent pa en opfindelse, og den lever op til de tre kriterier; at
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opfindelsen skal kunne udnyttes industrielt, opfindelsen skal vare ny i forhold til allerede kendt
viden og opfindelsen skal adskille sig vesentligt fra allerede kendt vide, kan der optages patent
(Patent- og VVaremarkestyrelsen 2011).

e Patenterne beskrives fglgende kort, her med udgangspunkt i den danske lovgivning 2014. Patenter
giver eneret til at udnytte en teknisk opfindelse forretningsmaessigt, hvilket betyder; at indehaveren af
et patent kan forbyde andre i at udnytte en opfindelse i erhvervsmassig sammenhang. Patenter kan
opretholdes i 20 ar.

e Brugsmodeller ogsa kaldet “’det lille patent” kan kun opretholdes i 10 ar og er ikke s& brugt i andre
lande som et almindeligt patent.

o Varemarke er et sarligt navn eller kendetegn, som en virksomhed bruger til at markedsfarer sig selv
eller sine produkter og service med. Denne registrering gaelder i 10 ar og kan fornyes.

o Designregistrering beskyttes et produkts udseende eller dele heraf, der er bestemt af s&rlige treek ved
produktet eller dets udsmykning. Det kan veere maskiner, emballage, mgbler, tgj legetgj mm.
Beskyttelsen geelder i 5 &r, men denne periode kan forleenges, dog hgjest i 25 ar.

e Ophavsret, eller copyright, der gaelder kunstneriske og litteraere veerker samt edb-programmer. Denne
beskyttelse af personen, der har frembragt vaerket, opstar i det gjeblik at veerket skabes. Det betyder, i
modsetning til alle andre immaterielle rettigheder, at der ikke skal sages om registrering af vaerket

eller betales vedligeholdelsesgebyrer (Patent- og Varemarkestyrelsen 2011).

Det er dermed ikke muligt at patentere software og CAD filer i Danmark (Frandsen 1212), hvilket
som navnt er tilfeldet i USA, i stedet bliver det ved udgivelse beskyttet med ophavsret. Det vil sige
at nar udvikleren udgiver sin kode eller sin CAD fil har han eller hun i princippet hele ophavsretten
og “ejer” opfindelsen. Udvikleren af software kan ogséd veelge at udgive sit vaerk under en af dben
licens. Det vil sige at andre har ret til at tilga, @ndre og udgive kode, pa baggrund af den kode, der
allerede er skrevet. Ved at tilskrive ophavretten en aben licens (en slags lejeaftale) gives de andre
mulighed for at benytte sig af for eksempel koden, kommercielt, oftest med den restriktion at den
aflede kode skal veere tilgaengelig for andre og at ophavsmanden skal krediteres.

Fra 1989 og frem har software udviklere haft mulighed for at udgive deres arbejde under en
retsgyldige softwarelicens kaldet ’GNU General Public License’ (GPL). Denne licens indebarer at
alle videreudviklinger skal udgives under sammen licens mens der ogsa findes mindre restriktive
licenser som BSD’ og ’MIT’ licenserne, der tillader brugere fri mulighed for at kopierer,
modificerer og distribuerer software, men ikke kraever det. Det betyder at afledte koder kan
patenteres; geldende i USA for al software og i Danmark for firmware. Der findes i dag op mod 60
forskellige dbne licenser (Frandsen 1212). Creative Commons ses som en tilfgjelse til de abne
software licenser. Creative Commons opstod i 2001 og overfgre organisationsmaden fra den
softwarebetonede GPL-licens til at indbefatte alle former for kreative veerker fx kunst, musik,
litteratur osv. | nedenstaende afsnit vises de 4 tilfgjelser, der kan sammensaettes efter gnske®.

®se http://www.creativecommons.dk/
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. ® Navngivelse. Du lader andre kopiere, distribuere, vise og anvende dit vaerk — og afledte
@rker baseret pa det — men brugeren skal kreditere vaerket pa den made, du har angivet.

<

. @ Ikke-Kommerciel. Du lader andre kopiere, distribuere, vise og udgve dit vaerk — og afledte
vaerker baseret pa det — men brugeren ma kun bruge veerket til ikke-kommercielle formal.

. @ Ingen bearbejdelser. Du lader andre kopiere, distribuere, vise og udgve dit veerk, men
brugeren ma ikke @&ndre, bearbejde eller bygge videre pa det.

. @ Del P4 Samme Vilkar. Du lader andre a&ndre, bearbejde eller bygge videre pa dette veerk, ma
brugeren  kun videresprede det resulterende vaerk under en identisk licens
(www.creativecommons.dk)

Ovenstaende “abne licensforinger”, hvor udgiveren (ophavsretsindehaveren) ikke afskriver sine
rettigheder, men bestemmer vilkarene for brugen af veerket, henger sammen med den geldende
immaterielle retspraksis i de fleste lande i Europa, herunder Danmark, hvor man opererer med
sakaldte “ideelle rettigheder”’, der i praksis betyder ophavsretslige rettigheder, som ikke kan
overdrages eller afskrives (hvor veerket saledes overgar til public domain) ved aftale, uanset om
skaberen har hensigten (von Haller 2008). De seneste ar har folkene bag Creative Commons
imidlertid arbejde pa en licens kaldet CCO (public domain dedication), hvilket gar det muligt for
udgiveren/skaberen af et kulturelt veerk, eksempelvis software, at afskrive ophavsrettigheder (i det
omfang den geldende lov muligger det). I skrivende stund er denne licens, i modsetning til de
ovenstdende CC licenser®, ikke afpravet ved en retssag, hverken internationalt eller i Danmark. Som
skrevet er Creative Commons rettet mod alle former for kulturelle vaerker (kreative frembringelser),
dette indebeerer ogsa digitale designs som eksempelvis udgives som CAD-filer. Der eksistererer
imidlertid usikkerhed om hvorvidt det fysiske produkt, der skabes ud fra dokumentationen, vil regnes
som et kunstnerisk vaerk og dermed vere dakket af licensen (Frandsen 2012:55:).

3d-printeren bestar overordnet af tre forskellige del-teknologier, det ene er hardware, der er selve
konstruktionen og elektronik i 3d-printeren. Der er digitale elementer som CAD filer og software og
der er firmware, der er software, der far maskinen til at kare, altsd software, der kontrollerer
hardware. 3d-printeren har eksisteret i over 20 ar (fortrinsvist til industriel produktion), men i takt
med, at det patent, der blev optaget i 1980 erne udlgb, har teknologien inden for de sidste 6-7 ar taget
fart og er siden hen blevet udbredt i ser som den “personlige 3d-printer”. Udviklere af 3d-printere
anvender ofte abne licenser, nar de udgiver abent hardware. Den dbne organiseringsform star i
modseetning til patentering, hvor hvis udvikleren gnsker at patenterer sin opfindelse, skal hun

”

’ Von Haller definerer "ideelle rettigheder” saledes: ”... ophavsmandens krav pd at blive navngivet i overensstemmelse
med, hvad god skik kraever, sdvel pa et eksemplar af veerket, som ndr dette ggres tilgaengeligt for andre, og af et forbud
mod, at vaerket aendres eller gares tilgaengeligt pd en mdde eller i en sammenhaeng, der er kraenkende for ophavsmandens
litterzere eller kunstneriske anseelse eller egenart” (von Haller 2008)

® Flere europziske domstole har anerkendt CC licenser i forbindelse med retssager, se blandt andet Hollandsk retssag om
brug af CC licenserede fotos fra Flickr (http://creativecommons.org/weblog/entry/5823); Belgisk retssag om kommerciel
brug af CC-licenseret musik (http://www.technollama.co.uk/belgian-court-recognises-cc-licences); eller den tyske
handhaevelse (http://creativecommons.org/weblog/entry/28644).
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hemmeligholde opfindelsen, sa den ikke bliver kendt og ansgge om et patent. Hvis udvikleren
udgiver sin viden, uden et patent, overgar ejerskabet over opfindelsen til offentligheden. Det er derfor
vigtigt for serligt udviklingen af hardware, men ogsa inden for fx medicinal industrien at
hemmeligholde sin forsknings og udviklings proces, da virksomheder risikerer at “miste” ene
rettigheder over deres opfindelser, hvis viden slipper ud”. Man kan altsa sige, at i modsetning til
software og kulturel produktion, der er daekket af ophavsrettigheder, hvor man ved publiceringen er
givet ejerskab over produktet, uden at skulle bruge hverken gkonomiske eller menneskelige resurser,
skal man ved hardware og andre tekniske opfindelser yde en indsats, gkonomisk og resursemaessigt
for at opretholde ejerskab over opfindelsen.

Powell pointerer at produktion af dben hardware pa nuveerende tidspunkt, i modsatning til aben
software (FOSS) eller anden produktion af fri kultur, under fx Creativ Commons licenser, hverken
rader over institutionelt forankrede organiseringsmekanismer i form af lovgyldige abne licenser, der
kan beskytte det feelles gode mod privat tilegnelse og kommercielle interesser, eller ensrettede
handlings- og praksisnormer, baseret pa kollektivt formulerede verdier, der kan mobilisere
individuelle handlingsstrategier i relation til et “falles bedste” (Powell 2012). Forskellige
sammenslutninger af nggleakterer, organisationer (OSWA, OHANDA) og institutioner (CERN,
MIT) har de seneste ar saledes forsggt at formulere forskellige open source hardware licenser, der
forsgger at imgdekomme denne problematik, hvor man bade omfatter dokumentationen af hardwaren
og outcome i form af det fysiske produkt. Eksempler pa denne licenstype er TAPR OHL, CERN
OHL, Hardware Design Public License, BALLOON License og Chumby HDK (se Bilag A under
’Open Source Hardware licenser’). Rent juridisk baseres disse licenser ikke pa ophavsret, da
ophavsretten ikke galder for frembringelse af ideer fx elektroniske design eller andre tekniske
opfindelse, der er et patentanliggende (jf. ovenstaende), men kontraktlige forhold mellem udgiver og
modtager (Frandsen 2012:61). Disse licenser bruges indenfor en raekke forskellige projekter centreret
omkring aben hardware, men der bar stilles spargsmal til hvorvidt, der rent faktisk leveres en
retsgyldig hjemmel, da dette pa nuverende tidspunkt ikke har veeret afpravet ved en retssag. Inden
for feltet, eksempelvis hos Open Hardware Roadmap; OSHWA, Public Knowledge, udtrykker man
saledes bekymring over; at enkeltpersoner, frivillige udviklingsfallesskaber eller sma virksomheder,
der i overvejende grad udvikler og producere hardware til hobbybrug og amatgrmarkedet, i teorien
ikke rader over juridisk regres, retten til at sgge erstatning, hvis deres designs bliver patenteret,
kopieret/solgt, eller pa anden made anvendt i et lukket system (Powell 2012).

| praksis betyder dette dermed, at virksomheder frit kan integrere abne tekniske opfindelse uden at
skulle dokumenterer eller kreditere opfinderen. Endvidere star intet rent juridisk i vejen for, at
tilfgjelser (sékaldte “afledte vaerker”) til den abne teknologi bliver patenteret. Dette kan betyde, at
virksomheder, der patenterer tilfgjelser til en aben teknologi, har mulighed for at tilbageholde
udviklingen og hemme diffusionen af teknologien. Det vil altsa sige at, det juridiske system ikke
muligger formelle handteringsstrategier til disse nye problemstillinger, hvilket betyder, at de enkelte
individer, eller grupper, stilles sarbare over for disse trusler om fratagelse af ejerskab og rettigheder
over den teknologi, og implicitte videns resurse, der udvikles i abne kollaborative fellesskaber. |
stedet for bliver organisering og governance, bade i forhold til produktionen af viden og derefter
distributionen gennem felles ejendomsregimer, betinget af uformaliserede handlings- og
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praksisnormer, der pa baggrund af manglende afstemning af forventninger, divergerende veerdier og
forskellige kulturer, med andre ord besvearlige betingelse for kollektiv identitet, betyder, at disse
specifikke sociale systemer for produktion og opretholdelse af falles vidensresurser, har ringere
forudsetninger for at modstd, interne savel som udefrakommende, systemiske “angreb”. Som
modsvar til denne kritik er OSHWA, i samarbejde med andre relevante akterer, for nylig gaet i gang
med at formulere en rekke retningslinjer for ’best practice’ for open source hardware. Dette geores
blandt andet gennem organisations arlige afholdelse konferencen ’Open Hardware Summit’, der
inviterer en bred vifte af faglige eksperter, akademikere, nggleakterer indenfor branchen (ledere,
organisationer og institutioner) samt udviklere og brugere fra open source communitiet, med henblik
pa at diskutere og lgse narveerende og fremtidige udfordringer for udbredelsen af open source
hardware,
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5.0 Peer produktion som forskningsobjekt (tidligere undersggelser)

| de tidligste studier af peer produktion, der begyndte omkring artusindeskiftet, var feenomenet i hgj
grad preeget af forskernes forvirring over feenomenets kompleksitet og raekkevidde, hvilket iseer
skyldtes dets evne til at generere outcome (arbejde eller produkter) af hgj kvalitet, fra frivillige
deltagere, uden formelle hierarkier, eksempelvis staten eller markedet, eller gkonomiske
incitamenter. Dette blev i overvejende grad belyst ud fra deskriptive studier af succesfulde peer-to-
peer projekter sdisom FOSS (fx Linux, Mozilla, mTurk) eller vidensdatabaser sasom Wikipedia. | takt
med feenomenets udbredelse gennem de senere ar, er en “anden bglge” af akademisk interesse
opblomstret, der i dag dels forsgger at udfordre de unuancerede antagelser i de forholdsvis
overfladiske eksisterende studier og dels forsgger at etablere faenomenets legitimitet indenfor
samfundsvidenskaben, ved at rette fokus mod; at identificere de ngdvendige dynamikker, strukturer
og vilkar for opretholdelsen af succesfulde peer-to-peer systemer (Benkler, Shaw & Hill 2013).
Denne interesse stammede fra de herskende sociale og samfundsgkonomiske teoriers (eksempelvis
Rational Choice, Actor-Network eller handlingsteori) manglende evne til at forklare disse sociale
systemers organisering og produktion af funktionel og konkurrencedygtig viden. Stadig med et
overvejende empirisk udgangspunkt i FOSS, Wikipedia og lignende ’online creation communities’,
er den grundleggende forskning som falge heraf fokuseret pa: 1) at dokumentere og forklare
organisering og governance af peer-to-peer feellesskaber (se Benkler 2002 & 2004; Lakhani 2006;
Shirky 2008; von Krogh et. al. 2003; Weber 2004; O’Mahony & Ferraro 2007; Zhu et. al. 2011 &
2012); 2) at forsta motivationerne bag bidragydernes deltagelse i peer produktion (Gosh 1998;
Himanen 2002; Lerner & Tirole 2002; Benkler 2006 & 2009; Osterlog et. al. 2002; Lakhani & Wolf
2005; von Krogh et. al. 2012; Brinker & Gundelach 2010; Coleman 2012 ); og 3) at evaluerer
kvaliteten af peer produktionens outcome (Raymond 1999b; Weber 2004; Bollier 2008; Lessig 2006;
von Hippel & von Krogh 2006; Schweik 2007; Schweik & English 2012; Keen 2007).

Den nyeste forskning pa omradet byder imidlertid ogsa pa en handfuld studier, der forholder sig
kritisk i til peer produktion, med udgangspunkt i overvejende teoretiske analyser af mulighederne og
reekkeviddens af denne form for videnscommons. Kreiss, Finn & Turner (2011) problematiserer
forskellige svagheder i hvad man anser som alt for konsensusorienterede litteratur om peer
produktion i en overordnet og veludfert introduktion til en reekke kritikpunkter. Dette perspektiv
viderefores blandt andet hos O’Neil (2013), der kigger pa uformelle magtstrukturer og hierarkier i
peer-to-peer systemer ud fra Webers ide om legitim dominering og social kontrol i antiautoriteere
systemer; mens Cicarelli & Lo Cigno (2011) har fokus pa ”insider-angreb” i form af “aftalt spil” fra
en gruppe af deltagere (collusion); har Dulong & LeCrosnier (2012) beskeeftiget sig med governance
af peer-to-peer fzllesskaber og “eksterne angreb” i form risikofyldt strukturer sidsom palagt
bureaukrati, manglende juridiske systemer og markedets privatiseringsprocesser; ligesa Bulajewski
(2011), der i en historisk-analytisk gennemgang af en raekke succesfulde peer-to-peer projekter
(softwarelgsninger som ’Linux’ og ’Firefox’) problematiserer disse systemer uundgaelige
afhengighed af etablerede markedsstrukturer. 1 en mere overordnet samfundskritisk og post-
marxistisk politisk-gkonomisk analyse anskuer Rigi (2013) peer produktion, som en ny form for
kommunisme, der kan udfordre det kapitalistiske system, gennem produktionen af commons i stedet
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for handelsvarer. Derudover eksisterer en handfuld empiriske funderede undersggelser (her
fremhaeves de mest intessante): Fuster & Morell (2013) har lavet en dybdegdende institutionel
analyse (IAD approach) af governance i peer produktion gennem statistiske analyser af 50 *Online
Creation Communities’; Cathy (2006) undersgger social kapital i relation til produktionen af
videnscommons gennem et kvalitativt studie af Wikipedia; Ribeiro, Rodrigues & Veiga (2010) ser pa
specifikke incitamenter og motivationer, der facilitere deltagelsen i peer-to-peer systemer; mens
Restivo & de Rijt 2012 tester uformelle belgnningssystemer gennem Kkontrollerede sociale
eksperimenter.

Studier omkring 3d-printning (og lignende open source hardware) har hovedsageligt fokuseret pa
juridiske (Frandsen 2012; Weinberg 2013; Bradshaw, Bowyer & Haufe 2010; Andersen 2014),
tekniske og innovationsmaessige (Sendergaard 2013; Pearce 2010; de Bruijn 2010; Kostakis 2013) og
gkonomiske (Frandsen 2012; Troxler 2010;) aspekter; samt undersggelser der Kkortlegger
teknologiens frembrud og communitiet omkring (de Bruijn 2010). Der foreligger pa nuveerende
tidspunkt ganske fa studier, der forsgger forsta disse nye former digital produktion, 3d-pritning og
andre aktiviteter omkring open source hardware, ud fra mere holitiske sociale og samfundsmaessige
perspektiver. Kostakis har udfart interessante, dog meget sma kvalitative case-studier hvor han
eksempelvis forsgger at forsta aben hardware i relation til CBPP (Kostakis & Papachristou 2013),
dog med fokus pa de tekniske aspekter, eller i en mere teoretisk diskussion anser disse frembrud, som
et tekno-gkonomisk ’turning point’ i relation til Perez’ fortolkning af Kuhns teori om hegemoniske
paradigmer (Kostakis 2013). Powell har derudover i artiklen ”Democratizing production through
open source knowledge: from open software to open hardware” (Powell 2012) pa et teoretisk-
analytisk niveau beskeftiget sig med hvordan open source baserede processer indenfor bade software
og hardware g@ger mulighederne for demokratisk deltagelse i produktion, governance og
vidensudveksling. Isar sidstnavnte har veeret en vasentlig inspirationskilde for valget af naervaerende
speciales fokuspunkter, specielt i forhold til at forsta hvordan de systemiske sarbarheder, der udggres
af det juridiske systems manglende evne til at handtere open source hardware i form af retsgyldige
licenser, kan fa betydning for de sociale feellesskabers sammenhangskraft og reekkevidde.
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6.0 Specialets formal og forskningsspargsmal
Hvis ovenstaende sammenfattes tager undersggelsen kort sagt udgangspunkt i Netvaerkssamfundets
teknologiske udvikling og organisatoriske nybruds, serligt fremkomsten af internetbaserede
platforme for social kooperation og vidensdeling, betydningen for fordelingen af immaterielle
resurser sasom viden, informationer og kultur i spaendingsfeltet mellem civilsfaeren, stat og markedet.
Som skrevet tidligere betyder udviklingen og masseudbredelsen af internettet at borgeren kan deltage
i kooperative produktionssystemer, hvilket betyder, at der kan akkumuleres og deles enorme
mengder af immaterielle resurser gennem globale digitale netveerk. Disse potentielle
videnscommons adskiller sig fra lukket viden”, hvor der optages eksklusive rettigheder ud fra
intellektuelle ejendomsrettigheder, i det de kan forvaltes som et fzlles gode, séledes betegnet “aben
viden” eller ”aben teknologi”, gennem udgivelse og deling pd internettet. Et underliggende, men
strengt ngdvendigt, aspekt i forskningsprocessen har saledes veeret at klarleegge hvad der forstas ved
begrebet “aben viden” eller ”aben teknologi” ved at undersege den historisk-teoretiske kontekst,
blandt i relation til Ostroms commons-perspektiv, og de geeldende juridiske bestemmelser og
retspraksisser, herunder en vurdering af de retsgyldige intellektuelle ejendomsrettigheder, mulige
licensfaringer, patenter etc., hvilket samtidigt relateres til aktarernes egne meningskonstruktioner.
Som det naevnes ovenstdende kan stat og marked bade underbygge og stette peer-to-peer
processerne, men samtidigt udgere forskellige “trusler” eller “angreb”, hvilket far negative, eller i
veerste fald gdeleeggende konsekvenser, for det sociale system som helhed, eksempelvis fordi
samarbejdet mellem de deltagende aktgrer kompromitteres. Saledes anskues bade stat og marked som
havende afgerende betydningen for raekkevidden af disse sociale systemer gennem forskellige
regulerende og magtfordelende mekanismer. Dette bliver serligt interessant i forhold til udviklingen
af aben hardware, da der pa nuverende tidspunkt hersker tvivl om hvorvidt der eksisterer brugbare
(formelle) strukturelle handteringsstrategier til at imgdekomme de nye etiske, sociale og
lovgivningsmaessige problemstillinger omkring rettigheder for individer, grupper og virksomheder i
forhold til denne type resurse, der ofte udvikles i krydsilden mellem frivilligt engagement, det
offentlige system og virksomheder. Dermed bliver udviklingen og forvaltningen af aben teknologi
sandsynligvis betinget af feltets uformelle handlings- og praksisnormer, hvilket udger det empiriske
fundament for undersggelsen.

| dette speciale rettes saledes fokus mod den digitale praksis, hvor nye former for social produktion,
organisering og distribution (herunder forskellige ejerskabsregimer) af vidensresurser, sammenfattet
under betegnelsen Peer Produktion, forstas i relation til det dialektiske forhold mellem commons
(offentlige goder) og enclosure (privatisering), der historisk set har praeget forvaltningen af
samfundets resurser. Med udgangspunkt i 3d-printerteknologien, og det vidensproducerende
fellesskab der omgiver den, der opererer i grensefladerne mellem virtualitet og materialitet,
repreesenteres konfliktfladernes modpoler af reformulerede regimer for falles ejerskab med
udgangspunkt i et fornyet commons-perspektiv og kommercielle interesser i form af en
transformerende kognitiv kapitalisme.

Gennem den nedenstdende operationalisering forsgger vi saledes at imgdekomme feenomenets
kompleksitet, der med udgangspunkt i den eksisterende litteratur (se afsnit 5.0) og tentative
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teoretiske udgangspunkt (se afsnit 7.4) med fordel kan forstas i relation til tre relaterede empirisk-
analytiske niveauer: vidensproduktionen i praksis (det specifikke system); governance og
handlingsstrategier (sociale normer og motiver); og de strukturelle rammer for distributionen af disse
videnscommons, herunder kommercialiseringsprocesser (markedet), ejerskabsregimer (stat) og
modstanden ydet af aktarer i feltet. Ovenstaende opdeles rent analytisk i henhold til to successive
undersggelsesspargsmal, hvilke imidlertid fungerer som tat forbundne delelementer, der pa den ene
side stiger i abstraktionsniveau og pa den anden side bevager sig fra et induktivt og eksplorativt
preeget udgangspunkt, i form af deskriptive analyser og typificeringer (forstaelse), i mod mere
deduktiv inddragelse af forskellige teoretiske perspektiver (forklaring).

Forste forskningsspgrgsmal

| farste undersggelsesspargsmal gnsker vi at indfange peer produktion ved at undersgge hvordan
udviklere, bade professionelle og fritidsentusiaster, benytter sig af, og bidrager til, digitale netvaerk
og platforme vedrgrende 3d-printer teknologi. Her vil vi bade have fokus pa vidensdeling omkring
udvikling af selve 3d-printer teknologien og deling af 3D objektfiler, der kan printes pa 3d-printeren.
Vi gnsker gennem en deskriptiv og forklarende analyse at producere konkret kvalitativ empirisk
viden om hvordan peer produktion fungerer i praksis.

Hvordan praktiseres digitale feellesskaber omkring udviklingen af aben 3d-printer teknologi?

Hovedformalet er saledes at undersgge de forskellige faciliterende strukturer, der muligger
vidensproduktionen og herefter vidensdelingen i peer-to-peer systemet, her repreesenteret af det
globale 3d-printermiljg. Der fokuseres pa hvordan digitale platforme anvendes som knudepunkter i
netveerket, hvilket bliver en integreret del af vidensdelingsprocessen, bade i forhold til administration
af igangvaerende open source projekter og gennem systematisering og arkivering at facilitere
adgangen til de producerede goder (outcome). Derudover belyses en raekke af de centrale
kommunikationsverktgjer og sociale medier (sasom Facebook, blogs, og chatprogrammer) der er
med til at styrke netveerkenes sammenhangskraft, men ligeledes bruges til at etablere sub-grupper,
eksempelvis lokale eller nationale. Dermed inddrages forbindelsen ligeledes mellem de digitale
netveaerk og lokale knudepunkter, hvilket blandt andet manifesteres i det danske foreningsliv i form af
hackerspaces. Afslutningsvist kigger vi pa hvilke motivationer og belgnningssystemer, der muligger
den brede og mangfoldige deltagelse i disse peer-to-peer fellesskaber, samt en analyse af de sociale

normer, verdier og generelle ”spilleregler”, der karakteriser disse sociale systemer.

Andet forskningsspgrgsmal

Efterfglgende gnsker vi at undersgge handlingsdilemmaer, der kan opsta ved brug og styring af
feelles goder mellem stat, marked og peer produktionen. Dette undersggelsesspgrgsmal centreres
omkring organisering af ejerskab, patenter og regulering af viden, her med szrligt fokus pa open
source hardware. For at kunne indfange dette anvendes Ostroms analyse falledens rolle i samfundets
ressurseforvaltningssystemer. Dette perspektiv, serligt begrebet ”videnscommons”, bruges til at stille
skarpt pa de kollektive handlingsdilemmaer, der kan opsta, nar en gruppe, eller et samfund, skal
organiserer ejerskabet over en faelles resurse.
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| praksis interagerer de nye former for produktion kontinuerligt med samfundet hegemoniske sociale
strukturer og institutioner, hvilket betyder, at bade det offentlige og markedet kan stgtte og
konsolidere peer-to-peer processer, men pa samme tid repraesenterer forskellige "trusler” eller
"angreb"”, som kan omsattes til negativ, eller i varste fald gdeleeggende, virkning pa det sociale
system; for eksempel i form af iboende kapitalistiske kreefter, der tilskynder aktgrer til at udfere
enclosure-strategier, hvilket forssmmer det falles gode til fordel for ophobning, eller i nogle tilfelde,
den blotte udnyttelse af den immaterielle kapital, der skabes af deltagernes vidensarbejde. Afggrende
er ligeledes statens reguleringsmekanismer, eksempelvis gennem juridiske og gkonomiske systemer,
men ogsa den made, hvorpad det offentlige kan facilitere eller modarbejder systemerne, der er
indlejret i peer produktionen, gennem béade symbolske handlinger og konkrete initiativer.

Hvordan kan man med udgangspunkt i &ben hardware (3d- printer teknologien) og disse peer-to-
peer praksisser for vidensdeling (3d-printer miljget) forsta betingelserne for digital produktion;
herunder fordelingen af de falles goder, her i form af videnscommons, der produceres i
spaendingsfeltet mellem sociale bevagelser, statslig styring og kapitalistiske interesser?

Konkret ser vi neermere pa hvordan peer produceret viden historisk set indoptages i det kapitalistiske
system og hvilke motiver og handlingsstrategier, der benyttes af aktgrerne praksis, blandt andet i
forhold til at give og modtage resurser fra 3d-printerfaellesskabet, hvilket relateres til indoptagelsen af
kommercielle aspekter, hovedsageligt virksomhedsfaring, og konsekvenserne deraf, og de geeldende
strukturelle ejerskabsregimer, samt andre trusler, der kan fa alvorlige konsekvenser for
vedligeholdelsen af de feelles goder. Vi inddrager de konkrete statslige rammebetingelser, der er givet
i denne empiriske kontekst, blandt andet mulighederne for tilskud til teknisk innovation og statslige
organer for folkeoplysning og viden.
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7.0 Samfundsdiagnose og teoretiske perspektiver

I de fglgende afsnit fremlaegges undersggelsens teoretiske ramme, hvilken overordnet set har et todelt
formal: 1) Farst preesenteres en samfundsdiagnose med udgangspunkt Manuel Castells karakteristik
af Netveerkssamfundet, herunder en redeggrelse af de samfundsmeessige udviklinger, sarligt
udbredelsen af informations- og kommunikationsteknologier (IKT), der har fordret nye sociale og
organisatoriske strukturer baseret pa det fleksible netvaerk, og saledes faciliteret de borger-til-borger
processer, som muligger peer produktion. Samfundsdiagnosen udvides derefter med
forskningshypotesen om den kognitive kapitalisme, farst og fremmest reprasenteret af Boltanski &
Chiapellos hovedveerk The New Spirit of Capitalism, hvor fokus rettes pa de nye konfliktflader og
modsatningsforhold, der opstar i forbindelse med  Netveerkssamfundets  skiftende
akkumuleringsregime, nye udbytningsforhold og magtpositioner, der i stigende grad baseres pa
indlemmelsen af vidensarbejdets immaterielle resurser. 2) Herefter fremlaegges mere medierende og
anvendelsesorienterede teorier og begreber, der supplerer den omtalte samfundsdiagnose. Dette tager
afsaet i Elinor Ostroms commons-begreb, der netop beskeftiger sig de immaterielle resurser, der er
omdrejningspunktet for kapitalismes transformation. Saledes fremlaegges forskellige modeller for
forvaltning af feelles vidensresurser med udgangspunkt i en klarleegning af det intellektuelle godes
natur (fx andrede betingelser for distribution og ejerskab), samt en karakteristik af de sociale
dilemmaer og udefrakommende “trusler” eller “angreb”, der prager disse, jf. den kognitive
kapitalisme, lukrative commons. Med udgangspunkt i Benkler & Bauwens teoretiske perspektiver vil
vi afslutningsvist praesenteres begrebet peer produktion for at belyse hvordan beredygtige
videncommons, i form af information, viden eller kultur, faciliteres i praksis gennem nye sociale
systemer for produktion, governance og distribution, der efter internettets masseudbredelse og
fremkomsten af digitale netveerk, har flyttet greenserne for det falles godes reekkevidde.

Denne forholdsvis dybdegaende teoretiske redegerelse er medtaget af en raekke forskellige, men
relaterede, arsager, hvor de vesentligste er; 1) at opna omfattende forklaringskraft i forhold til et
relativt uudforsket emne; 2) hvilket giver laseren en udvidet forstaelse for den “ramme”, eller de
strukturer, som aktarerne befinder sig i; 3) at integrere den nyere peer-to-peer teori (Benkler &
Bauwens) i klassiske sociologiske og samfundsmaessige perspektiver.

7.1 Netvaerkssamfundets opstaen

Ideen om at vi lever i en forandret verden, hvor skabelse, distribution og forbrug af information og
viden i stigende grad betinger samfundets sociale, politiske og gkonomiske systemer, har i sar
gennem de sidste artier vaeret udgangspunktet for sociologiens nyere samfundsdiagnoser. Dette er
netop fundamentet i Manuel Castells teori om Netveaerkssamfundet, hvor netvaerksbaseret relationer i
gennemgribende omfang aflgser industrisamfundets/det moderne samfunds afgreensede grupper og
hierarkier, som samfundets underlzeggende sociale og organisatoriske strukturer — hvilket fordrer en
lgsere, mere fleksible og dynamisk forstaelse af menneskelig samhandling og socialisering. Castells
beskrivelse af netveerkssamfundets opstaen tager afsat i den ’informationsteknologiske revolution’,
der allerede fra 60erne og 70erne medfagrte gennembrydende udviklinger indenfor hardware og
software, hvilket blev manifesteredes i computeren og internettets store gennembrud i lgbet af
90erne. Han beskriver i sit trebindsveerk The Information Age, hvordan masseudbredelsen af den
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personlige computer og Internettets fremkomst har varet med til at forme et globalt samfund, der er
knyttet sammen af IT-netveerk (Harste 2007:495-497). Udviklingen af denne teknologiske
infrastruktur skete ligeledes i krydsilden mellem staten, (store forskningsinstitutioner seerligt
amerikanske forsvarsministerium afdeling ARPA og amerikanske universiteter), markedet (serligt
store erhvervsvirksomheder sasom IBM og ATT/Bell i samarbejde med mindre nyskabende
virksomheder) og krafter i civilsamfundet i form af hackerbeveegelsens modkulturelle innovation
(Castells 2003:37-42). Historien om denne unikke sammenblanding af forskellige interesser, og ikke
mindst konsekvensen der af, blev saledes en eksemplificering af, hvordan den
informationsteknologiske revolution begyndte at gennemsyre alle menneskelige aktiviteter, herunder
forholdet mellem stat, marked og modstandsheveagelser, der i stigende grad blev knyttet sammen i
globale internetbaserede netveerk. | det falgende afsnit rettes fokus saledes mod de processer der
ifelge Castells har veeret fundamentale konsekvenser af denne organisatoriske omveeltning.

Betingelser for netvaerkssamfundet fremkomst

Dette afsnit preesenterer, med udgangspunkt i Castells fremlaeggelse af netveerkssamfundets opstaen
(Castells 2003), kombineret med pointer fra Benkler (2006; 2013) og sarligt Bauwens studier
(Bauwens 2006; 2009), en udvidet gennemgang af de mest fundamentale strukturelle udviklinger, der
har faciliteret fremkomsten af netvaerkssamfundets infrastruktur, og saledes forceret sociale
relationer, der i hgj grad er karakteriseret af bruger-til-bruger processer. Dette vil fglgende blive
fremlagt ud fra en raekke saerskilte nedslagspunkter, hvor der indledningsvist beskrives to relaterede
udviklinger; nye teknologier indenfor telekommunikation og computerbehandling, der i stigende grad
baseres pa decentrale netvarkssystemer, hvilket har afstedkommet nye former for autonome
kommunikationssystemer.

1) Fremkomsten af en teknologisk infrastruktur, der imgdekommer betingelserne for peer-to-peer
processer og muligger distribueret adgang til fast kapital (fixed capital’). Ferst og fremmest
muliggares dette af overgangen fra decentraliserede enkeltstdende mikro- og mainframe computere
til en masseudbredelse, eller total computerisering, hvor netvaerkssystemer (web-servere,
internetprotokoller) og den personlige computer, eller mobile enhed, muligger adgangen til en form
for distribueret fast kapital (her i form af informations- og vidensresurser), som er tilgengelig for en
stor gruppe aktgrer. Dette viderefgres gennem internettets point-to-point netvaerk og muligheden for
mange-til-mange kommunikation, informationsdeling og deltagelse, hvilket pa trods af det ikke fuldt
ud kontrolleres af brugerne, i hgj grad styres gennem sakaldte distribueret governance, potentielt
uden for private og statslige hegemoniske aktarer. Saledes opstar muligheden for dannelsen af
sakaldte ’virale kommunikaterer’ eller 'meshworks’: en logisk forlengelse af internettet, der foregér
i skabelsen af lokale autonome ad hoc netveerk, som omgar ngdvendigheden af en (far)eksisterende
infrastruktur, og kan skabes ud fra meget lave omkostninger (facilitering af autonome sub-netvark pa
tveers af rum og tidslige afstande);

2) Brugen af alternative informations- og kommunikationssystemer, der kan transcendere statens
og markedets kontrol af traditionelle “én-til-mange” massemedier, hvilket giver mulighed for
autonom kommunikation mellem samarbejdende agenter. Internettet har radikalt demokratiseret
adgangen til denne form for infrastruktur, for alle med adgang til en computer, hvilket giver
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mulighed for universel autonom produktion, formidling og forbrug” af skriftligt materiale, mens den
tilherende udvikling af ’podcasting’ og *webcasting’, ligeledes har skabt en 'alternativ informations-
og kommunikationsinfrastruktur’ for audio og audiovisuelle varker. Eksistensen af en sadan
infrastruktur muligger saledes autonom indholdsproduktion, eller med andre ord en bottom-up
baseret resurse, som kan distribueres udenom den klassiske forlagsvirksomhed eller radio/tv
mediernes mellemled. | relation til Enzensberger analyse af mediernes rolle i det moderne samfund
kan denne overgang saledes anskues som en udvikling fra det han kalder et ’undertrykkende’
medium i mod et potentielt ’emancipatoriske’ medium (Enzensberger 1970);

3) Eksistensen af globale platforme for autonomt samarbejde og veerdiskabelse; med andre ord en
sdkaldt "software infrastruktur”. Herunder en bred vifte af kollaborative verktgjer indlejret 1 software
for sociale netveerk eksempelvis blogs, wiki’s eller sociale medier (fx Facobook, Youtube etc.) til at
facilitere globale mellemmenneskelige forbindelser, og i verktgjer baseret pa social ansvarlighed
eller formelle vurderingssystemer (fx brugergenereret feedback pa Trustpilot, Tripadvisor, Amazon,
eBay osv.), hvor viden om graden af deltagelse og troveerdighed hos andre medlemmer af netveerket
styres gennem fellesorienterede valideringsprocesser, til at facilitere skabelsen af tillid og social
kapital. Saledes er det blevet muligt at etablere globale grupper, der kan skabe brugsveerdi udenfor
det traditionelle produktionsdomane eller profitorienterede virksomheders distributionskanaler
(Castells 2003);

4) En retslig infrastruktur der muligger skabelsen af brugsveerdi gennem bruger-til-bruger
produktionen (peer produktion) og beskytter denne mod privat tilegnelse til fordel for offentligt
felleseje (commons). Dette blev iser fremmet i forbindelse med de tidligere naevnte udviklinger
indenfor immateriel ejendomsret, specifikt et forsgg pa at transcendere, hvad man anser som, den
private ejendoms haemmende restriktioner, hvilket materialiserede i form af ’copy-left’ licenser.
Dette blev farst og fremmest udtrykt gennem softwarelicenserne, oprindeligt udarbejdet af Richard
Stallmans og teamet i Free Software Foundaton, under betegnelsen *General Public License” (GPL),
hvilket senere viderefartes af Open Source Initiative (gennem en raekke lignende licenser), og senere
gennem ’Creative Commons’ licenserne, hvilke ikke kun beskaftiger sig med beskyttelse af
software, men intellektuel ejendom generelt (alle former for kreative veerker), hvor man forsgger at
redefinere spektret mellem traditionel ophavsret og public domain (fri benyttelse);

5) En kulturel bevaegelse imod det Bauwens kalder diffusion af *masse intellektualitet’ (Bauwens
2006), dvs. fordelingen af menneskelig intelligens, eller en ny forbindelse mellem det individuelle og
det kollektive, og de tilhgrende post-modernistiske e&ndringer i forhold til fglelser og vaeren
(ontologi), mader at vide (epistemologi) og verdikonstellationer (axiologi), hvilket har veeret
medvirkende til at skabe den type kooperativ individualisme, som er ngdvendig for at opretholde en
etos, der kan fremme P2P-projekter. Ifalge Bauwens har en central forandring veere omveltningen af
den Kartesianske dualisme, eller med andre ord, adskillelsen af det andelige (subjektet) og det
legemlige (objektet), til fordel for ideen om individets kontinuerlige subjektiveringsproces.

No longer is the ‘individual self” looking at the world as an object. Since post-modernity has
established that the individual is composed and traversed by numerous social fields (of power, of the
unconscious, class relations, gender, etc... ), and since he/she has become aware of this, the subject is
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now seen (after his death as an ‘essence’ and a historical construct had been announced by Foucault),
as a perpetual process of becoming (“subjectivation”). His knowing is now subjective-objective and
truth-building has been transformed from objective and mono-perspectival to multi-perspectival. This
individual operates not in a dead space of objects, but in a network of flows (Bauwens 2005:62)

Netvaerk mere end teknologi

For Castells betyder netveerkssamfundet ikke bare nye arenaer for social interaktion - eksempelvis
eksplosionen af sakaldt en accelereret netvaerksbaseret digitaliseret samhandling pa bekostning af
stedbundet face-to-face interaktion, hvilket, iser for de yngre generationer, i dag virker som en
fuldsteendig internaliseret del af hverdagslivets kommunikative strukturer — men ogsa en mere
systemiske indflydelse globale gkonomiske og politiske processer (Castells 2003). | noget der
minder om filosofiske termer beskriver Castells, hvad han anser som, den altoverskyggende drivkraft
i samfundet, saledes:

For forste gang i historien er den grundleeggende gkonomiske organisationsenhed ikke subjektet —
hverken det individuelle (fx iveerksatteren eller iveerksatterfamilien) eller kollektivet (fx
kapitalistklassen, selskabet eller staten). Som jeg har forsggt at vise, er enheden netveerket, der bestar
af en mangfoldighed af subjekter og organisationer, som uophgrligt modificeres, nar netvaerkene
tilpasser sig fremmede miljger og markedsstrukturer” (Castells i Harste 2007:495).

| netvaerkssamfundets udger it-netveerkene saledes blot en integreret subdel af forskellige typer af
netveerk, der kontinuerligt udvikler sig globalt, regionalt og lokalt, og saledes prasenterer en ny
forstaelse af tid og rum — hvilket betegnes med metaforerne “strommenes rum”, hvori
kommunikationssystemerne stort set ikke begranses af fysiske afstande, og den deraf skabte ”
tidslese tid”, hvor det moderne samfunds sekvensopdeling af tidsrum” erstattes af en modsatrettet
logik, der betyder en oplgsning af begivenhedernes raekkefglge til fordel for samtidighedens
fragmenterede flygtighed. For Castells er pointen med dette ikke at stedernes eksistens ophaves, men
derimod at social og magtmessig dominans i netvaerkssamfundet udgves i kraft af selektiv in- og
eksklusion af funktioner og mennesker i forskellige tids- og rummaessige rammer” (Castells
2003:400). Han papeger eksempelvis hvordan adgangen til de attraktive kommunikationsnetveerk,
eller med andre ord adgangen til symbolske resurser, ikke kun handler om hvorvidt personer formelt
betragtet kan ’kode sig ind’ via adgangen til pc og ’nettet’ (og opdragelse eller erfaringer med at
anvende it), men i langt hgjere grad et spgrgsmal om adgangen til de netveerk af gkonomiske
systemer, uddannelsessystemer og politiske systemer, som i virkeligheden definere
adgangsmulighederne. Nar det kommer til magtfordeling og magtudgvelse i relation til netveerkene
kan man saledes se en bourdieusk inspiration, serligt i forhold til agency-begrebet, for med Castells
ord kreever optagelsen i et givet netvaerkssystem en ’habituel’ tilpasning til ”dets logik, dets sprog,
dets ‘adgangspunkter’, dets inkodning og dets afkodning” (Castells 2003:345). Netvaerkene har
falgelig en tendens til at reproducere sig selv og derudover i hgj grad veere selvregulerende, hvorfor
der kontinuerligt opstar globale, flydende netverkskonstellationer for ’de indviede’, dem der har
adgang, mens de ekskluderede fra kommunikationssystemerne fortsat ignoreres og star tilbage i
"afkoblede’ lokale samfund (Castells 2003:343-47; Harste 2007:495-99).
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Castells viderefarer sin intellektuelle fader, Alain Touraines’, konflikteoretiske perspektiver, der
bygger pd en implicit forstaelse af at modsatningsforhold, og saledes ogsd manifesteret som
samfundskritik, ofte opstar i takt med, at samfundets strukturelle betingelser andrer sig, eller med
andre ord; i overgangen til nye samfundstyper. Dette skyldes, at modsatningsforholdene i samfundet,
eller de overordnede strukturelle konfliktlinjer, betragtes som udgangspunktet for social forandring.
Pa trods af dette analytisk-dialektiske faellesskab har Touraine, og senere Castells, i modsetning til
klassiske marxistiske teorier, fokus pa hvordan overgangen fra det moderne samfund til
netvaerkssamfundets (i Touraines udleegning ’det programmerede samfund’) betyder; at samfundets
dominerende modseatningsforhold i stigende grad bevager sig vaek fra gkonomisk materielle forhold
i mod en (magt)kamp om viden, informationer og kultur (Gundelach 1988a & 1988b; Castells 1997
& 2003). Dermed bliver styringen, eller kontrollen om man vil, af samfundets teknologiske
infrastruktur sdvel som komplekse kommunikationssystemer — i Castells udlagning et spgrgsmal om
inklusion i forhold til disse dominerende og selvregulerende netvaerk — saledes til en afgerende
resurse i netveerkssamfundet, hvor magtkampene, med Gidddens ord, i stigende grad tager
udgangspunkt i en politisk og ideologisk betinget fordeling af de ikke-materielle sakaldte
‘autoritative resurser’ (Gundelach 1988a:138), hvorfor adgangen til viden og informationer i
stigende grad ma anskues som en essentiel demokratisk praemis, szrligt i relation til markedets og
statens gennemgribende forsgg pa at optage vidensmonopoler. Magtfordelingen i samfundet betinges
sdledes i mindre og mindre grad af ejerskab eller kontrol over samfundets traditionelle
produktivkraefter, men i stigende grad gennem organiseringen af vidensproduktionen og dernast
ejerskabsforhold omkring immaterielle resurser i samfundet, som kommer til at udgere fremtidens
grundlaeggende konflikt eller modsatning mellem - med Touraines ord - dem der har vidensmonopol
og de informationsfattige (Touraine 1984; Gundelach 1988a). Dette betyder ligeledes, at ideen om en
samlet arbejderklasse ikke lengere bar anses som den vasentligste drivkraft i forhold til nedefra
kommende samfundsforandringer. | stedet viderefares tesen i henhold til den nye samfundsdiagnose,
hvor hovedargumentet ligger i; at disse samfundsmaessige brudflader betyder dannelsen af nye
sociale bevagelser, skabt ud fra gnsket om netop at handtere de kollektive handlingsdilemmaer (der i
hgj grad knyttes til fordelingen af immaterielle/symbolske resurser), der fglger med de forandrede
samfundsstrukturer (Gundelach 1988b; Tilly 2009).

Tidligere er det set at disse brudflader har veeret katalysatoren for dannelsen af mangesidet
modkulturelle krafter der blandt andet tog udgangspunkt i en nu ngdvendig koordinering og
feellesretning af forskellige allerede etablerede veerdier, normer og praksisser funderet i eksempelvis
hackerkulturen, forskellige afarter af ’fri kultur’- 0g gar-det-selv tankegange, politiske og aktivistiske
beveaegelser kaempende for falles ejerskab (public domain) i relation til vidensproduktion i
civilsamfundet, - hvis sammenholdende malsatning har vaeret en problematisering af de dominerende
strukturer i samfundet. Dette ger sig ligeledes galdende i forhold til de tidligere navnte sociale
beveaegelser (og de omtalte licenser) centreret omkring udbredelsen af FOSS, hvilket i Touraine og
Castells perspektiver saledes kan ses som eksempler pa hvordan man kollektivt forsgger at beskytte

° Castells betegner selv Touraine som sin intellektuelle fader, og store dele af hans teoretiske arbejde er en

videreudvikling af Touraines udlaegning af konsekvenser ved overgangen til det post-industrielle samfund (Castells 2003)
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de nye former for digital produktion, der opstod i takt med netveerkssamfundets fremkomst. Med
andre ord viser denne social-historiske udvikling (se Bollier 2008; Bergstram & Zacho-Miller 2013)
hvordan generative mulighedsstrukturer i relation til gget demokratisering af vidensproduktion,
kontrol og medbestemmelse over kommunikationsveerktgjer, alternative former for
governancesystemer og autonome kanaler for vidensdeling kontinuerligt betinges af det komplekse
og dialektiske (magt)forhold mellem de sociale modbevegelser (FOSS) og -kulturer (commons-
orienterede praksisser) og kommercielle interesser og markedsstrukturer, savel som statens
potentielle regulering af dette modsatningsforhold. Disse markedsstrukturer om kommercielle
praksisformer og logikker kan saledes forstas i relation til den fransk-italienske forskningshypotese
omkring en konstant forandrende og dynamisk kapitalisme, der blandt andet fremleegges af Luc
Boltanski og Eve Chiapello.

Hvor Castells hovedsageligt beskaftiger sig med at diagnosticere samfundsudviklingens
dominerende trek i sin helhed med udgangspunkt i den informationsteknologiske revolutions
betydning for gkonomisk organiseringsmodeller, kommunikative strukturer og socialitet, viderefare
og udvider den fransk-italienske skole, ogsa kaldet Matisse-gruppen, gennem det teoretiske univers
centreret omkring “kognitiv kapitalisme”, Castells og Touraines ide om dette skiftende
akkumuleringsregime. Dette har saledes manifesteret sig i en arelang forskning i hvordan
kapitalismen kontinuerligt forandres, og tilpasses, i relation til den overordnede samfundsudviklings
nye betingelser. For de kognitive Kkapitalister fungerer Castells teoretiske perspektiver om
netvaerkssamfundet sdledes som en afgerende “analytisk sparringspartner” i og med athengigheden
af (digitale) netverk bliver en fundamental “kampplads” i forhold til akkumulationen af immaterielle
resurser, og saledes, i mere kapitalismekritisk forstand; udnyttelsen af informations- og
vidensarbejdernes kognitive egenskaber.

7.2 Kognitiv kapitalisme

Den fransk-intalienske skole, fortrinsvist reprasenteret af Boltanske og Chiapellos studier (2005a;
2005b), men ogsa Thevenot (2006), Lazzarato (2004 & 2014), Moullier Boutang (2007), Vercellone
(2007) og Rullani (2000) samt Negri & Hardt (2000 & 2009), har iser gennem det seneste arti
arbejde med forskningshypotesen “kognitiv kapitalisme”, der i et konkret samfundskritisk perspektiv
beskeeftiger sig med hvordan dominerende og undertrykkende strukturer reproduceres gennem
kapitalismens kontinuerlige tilpasning” til den samfundsudvikling Touraine og Castells italesatter.
Der er saledes tale om en genfortolkning af kapitalismekritikken, hvis hovedpointe gar pa, at
produktionsmaden, pa trods af @konomiens immaterialisering gennem informations— og
vidensarbejdets frembrud og organisationsformernes “humanisering” gennem decentrale og fleksible
netveerk, stadigvaek er dybt kapitalistisk. Her defineres kapitalismen, som en gennemtraengende
proces, der streeber efter stadig starre akkumulation af kapital malt i moneteer vaerdi (Boltanski og
Chiapello 2005:371). Med afszet i Max Weber, Albert Hirsman og Louis Dumont genoptager de
spargsmalet om kapitalismens historiske dynamik. Kapitalismen er en fordring, der giver mulighed
for ubegreaenset akkumulation af kapital gennem formelt set fredelige midler. Dette system er ifglge
Boltanski og Chiapello absurd og amoralsk. For at mobiliserer, engagerer og forpligte, skal
handlingssystemet udstyres med mening, der overskrider det blotte profit-, lgn- eller
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konkurrencemassige selvopretholdelsesmotiv. En variant af denne “mening” beskriver Weber, med
udgangspunkt i1 den tid han var en del af, som den “protestantiske etik”, der kan retferdiggere og
sameksisterer med “kapitalismens and”. Forstaelsessystemet eller “anden” retferdiggere aktarernes
engagement i kapitalismen og samtidigt neutraliseres kritikken, der altid har ledsaget kapitalismen.
Boltanskis og Chiapellos argumentere i hovedvarket fra 2005 The New Spirit of Capitalism for; at vi
har veaeret, og stadig er, vidne til en ny udgave af “kapitalismens and”.

Denne transcenderende tredje form for kapitalisme, der forstds som funderet i en sarlig ”and”,
eller med andre ord et 'retferdighedsregime’, centreret omkring netvaerkets konnektionistiske logik”
0g projektorienteret arbejds- og organisationsformer, straeber efter at kapitaliserer det immaterielle og
indlemme omrader, der hidtil ikke har veeret betragtet som gkonomiens kontekst. Der er altsé tale om
et kvalitativt nyt akkumulationsregime, der har gjort fenomener som viden, erkendelse, kreativitet og
innovation, kollektiv intelligens og sociale kooperationer, formidlet over digitale netveerk til en ny
kilde til gkonomisk veerdi og genstand for gkonomisk akkumulation og udbytning. Saledes er
Boltanski & Chiapello fokus ikke kun centreret omkring hvilke nye typer af and og ideologiske
retfeerdiggerelse, som kapitalismen har fremkaldt, men ogsa hvilke nye former for gkonomi, arbejde,
veerdiskabelse og udbytning, der kendetegner den nye kapitalisme og hvilke nye typer af konflikter
0g modsetninger, den har fremavlet — herunder det reproducerede modsatningsforhold mellem
samfundsmaessig produktion og kooperation og privat tilegnelse formidlet over markedet og
udbytning af lgnarbejdet — en dialektik, der, som vist ovenstaende, ligeledes danner rammen for de
nye produktionsformer (Boltanski & Chiapello 2005; Kristensen 2008)

Der er altsa snarere tale om en transformation end en afvikling af kapitalismens udbyttende
hegemoni, hvorfor en problematisering af det dialektiske og modsatningsbetingede forhold mellem
samfundsmassig produktion og kooperation, privat tilegnelse formidlet over markedet og
udbytningen af lgn- og vidensarbejde ngdvendigvis ma genoprettes i relation de nye strukturer
(Kristensen 2008:88-98). Modsat industrikapitalismens afhangighed af materiel kapital gennem
masseproduktion af standardiserede varer, bliver ”den drivende kraft i den kognitive kapitalisme
saledes akkumulationen af immateriel kapital gennem udnyttelse og udbytning af menneskers
kognitive og immaterielle arbejde med information og viden.” (Kristensen 2008:88). Den aktuelle
gkonomi baserer sig saledes pa skabelsen og udvekslingen immaterielle sterrelser, der dels ikke
adlyder kapitalismens normale knaphedslogik, da der kun bliver mere af det, nar det deles og bruges,
og dels spreenger de traditionelle rammer for den gkonomiske rationalitet. | princippet inddrages en
bred vifte af ikke-malbare faktorer i verdiskabelsen, hvilket kan veere alt fra den enkelte
medarbejders personlighed og individuelle og kollektive evner til kreativt at generere ny viden, til
samfundets generelle sociale og kulturelle kvaliteter og dynamikker. Overordnet sammenfatter
Kristensen, saledes: ”Som ny verdikilde optraeder viden i denne brede forstand saledes bade som
‘resurse’ og som ‘produktivkraft’ i produktionen — og som ’produkt’ af den, idet produkters eller
serviceydelsers 'vidensindhold’ nu bliver deres afgorende "veerdikomponent’”(Kristensen 2008:96).

Boltanski og Chiapellos analyse beskriver hvordan arbejderbeveegelsens traditionelle sociale
kritik af kapitalismens udbytning og ulighed smeltede sammen med den kunstneriske kritik af det
kapitalistiske livs manglende mulighed for autonomi, samt kreativ og autentisk livsudfoldelse. Dette
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bragte kapitalismen ud i en krise, der beted at den ngdvendigvis matte forny sine
handlingsmotiverende ideologiske retfaerdiggerelser. Mod slutningen af 1970érne sd man, at
arbejdsgivere begynde at integrere elementer, der muliggjorde autonomi og selvrealisering i deres
ledelses- og managementdiskurser. | 1980erne s& man endvidere en problematisering af den
industrielle kapitalismes hierarkiske og autoriteere organiseringsformer, for i stedet at indferer
decentrale og fleksible netveerk. Det fleksible netvaerk begyndte som en distinkt form mellem marked
og hierarki, hvilket betgd, at det selvorganiserede og projektorienterede teamarbejde, der beskeftiger
sig med viden, information og kultur, tilskyndes af visionare og karismatiske ledere. | perioden
1985-95  @ndrede  kapitalismens  grundleggende  sine  organiseringsformer,  sine
personaleledelsesstrategier og sit arbejdes etos, saledes at den indoptog, iser den kunstneriske
kritik, samtidigt med at den tilpassede virksomhederne til nye og skeerpede konkurrencevilkar pa det
globale marked (Kristensen 2008:93-4). Denne sakaldte “virtualisering af okonomien” betyder
imidlertid ikke; at den materielle produktion forsvinder, men derimod at den aftager i betydning,
reorganiseres og underordnes en ny form for “kognitiv logik”, hvor kapitalakkumulation og
profitskabelse er baseret pa vidensarbejdernes erkendelser, viden og kreativitet, hvorfor investeringer
i disse immaterielle resurser bliver en afggrende kilde til gkonomisk veerdi. Ifglge Boltanske &
Chiapelle muliggeres udbytning af disse heterogene kognitive resurser netop af den
gennemtrangende udbredelse af informations- og kommunikationsteknologi (IKT), og afhangiheden
af digitale netveerk, som Catells diagnosticerer. Saledes bliver computeren og internettet med andre
ord ’denne nye kapitalismes emblemer, som dampmaskinen kulminerne og jernbanen var den
industrielle kapitalisme ” (Kristensen 2008:96). Den kognitive kapitalisme anvender og udnytter ikke
kun formaliseret videnskabelig viden, teknologier eller af andre formelle eller kodificerede
vidensformer, men udnytter og kapitaliserer principielt alle levende og aktive former for erkendelse,
kreativitet og innovativ videns-skabelse (Kristensen 2008:96). Centralt star saledes anvendelsen (og
udnyttelsen) af eksisterende viden og informationer, samt vidensarbejderens individuelle og
kollektive evne til kreativt og innovativt at skabe ny viden

Pa baggrund af ovenstdende fremlaegger Boltanski & Chiapelle, med inspiration fra Moulier
Boutang og Enzo Rullanis gkonomiske perspektiver (begge har fungeret som teoretisk afsat for
denne teoretiske skole), en reekke nye problemer og konflikter, der bagr betegnes som afgarende under
disse vedvarende kapitalistiske produktions- og ejendomsforhold; hvilket 1) fgrst og fremmest
gelder nye regimer for ejendomsrettigheder til immaterielle goder, dernast 2) arbejdsdeling,
governance og organisationsformer, og sidst men ikke mindst 3) generelle gkonomiteoretiske
spgrgsmal i forhold til at identificere, beregne og bestemme sammenhangene mellem viden og
veerdi. Hverken arbejdsveerditeorien eller den neoklassiske laere om grensenytteverdien kan
tilsyneladende begribe samtidens veerdiproduktion (Rullani 2000:88f). Viden er netop ikke en knap
resurse, hvis vardi er betinget af dens naturlige knaphed. Af natur kan viden derimod betragtes et
kollektivt gode, hvis skabelse er resultatet af iboende kooperative processer. Som vi kommer
narmere ind pa i naeste afsnit, er viden derudover en resurse, der faktisk udbygges ved deling med
andre. Dette betyder ligeledes, at videns gkonomiske veerdi principielt set kun kan “’stamme fra
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kunstigt skabt knaphed i form af institutionelle, politiske og/eller magtmaessige begreensninger i
adgangen til viden og omgangen med viden som et principielt kollektivt gode” (Kristensen 2008:104).

7.3 Commons — og kampen om ejerskab

Studiet af resursefordeling har sit udspring i studiet af naturresurser, sdsom skov- og vandomrader,
oliefelter, greesningsarealer og vandingssystemer, mens der i dag, nar der tales om “felleder” eller
”commons”, oftest refereres til *digitale commons’ eller *videnscommons’. Begrebet ’commons’, og
seerligt Elinor Ostroms genfortolkning af begrebet, har vist sig seerligt brugbart til at indfange de
kollektive handlingsdilemmaer, der opstar i forskellige samfundsmaessige kontekster, nar samfundets
resurser skal fordeles. | dag arbejdes der i hgjere grad med commons-begrebet i forhold til viden og
den digitale sfeere, end med fokus pa naturresurser, men alle commons-baserede analyser har rod i to
distinkte intellektuelle fortellinger; historien om “enclosure” eller privatisering og historien om
abenhed eller inklusion (Ostrom & Hess 2007:12).

Farst fremlaegges en kort indfering i Garrett Hardins pastand om fzlledens tragedie. Det er denne
tragedieforteelling Ostrom kritiserer og videreudvikler, hvorefter afsnittet ledes over i Ostroms
genfortolkning. Dernast beskrives begrebets transformation til at kunne konceptualisere nye
forvaltningsproblematikker, der opstar ved overgangen til digital vidensdeling, der saledes baseres pa
en kvalitativt anderledes type feelled.

Hardin beskrev artiklen”The Tragedy of the Commons” (1968) den tilsyneladende uforenelige
konflikt mellem private interesser og det faellesbedste, hvor konklussionen er, at ideen om det faelles
bedste historisk set har fejlet. Han ser mennesker som nyttemaksimerende vesner, der vil pleje sine
egeninteresser og saledes ignorerer at handlinger baerer omkostninger for den falles resurse. Denne
resurse vil derfor blive overudnyttet og langsomt gdelagt. Falleder kan derfor kun eksistere hvis der
findes en lav befolkningstethed. Samtidigt med at befolkningstetheden steg, matte felleder ophaves
og indskrenkes (enclosure). For at forvalte de falles resurser, ma vi skabe et “ansvarligt
kontrolsystem” og her fremhever han serligt den private ejendomsret: "Under et system af privat
ejendomsret fgler de mennesker, der har ejendom, sig ansvarlige for at tage vare om resurserne, for
hvis de ikke ger det vil de muligvis tage skade” (Hardin i Christansen 2007). Senere tilfgjer Hardin
ogsa socialisme og fri markedsgkonomi som to strategier, der kan forhindre gdelaeggelse af resurser
(Christansen 2007).

Elinor Ostroms videreudvikling af commons-begrebet

Mange ar efter Hardins kritik af faelled-begrebet, i 1983, opstod en videnskabelig tveerfaglig
arbejdsgruppe, konstitueret omkring Common Property Ressource Management, som var
interesserede i at analysere naturresurseforvaltning, bade empirisk og teoretisk. Med udgangspunkt i
denne  forskningshypotese  re-formulerede  Ostrom  dette  indenfor  gkonomi-  og
samfundsvidenskabelige neaesten glemte begreb som omdrejningspunktet for hende teori. Hun
udviklede begrebet ’common-pool-ressources (CPR), der dakker resursesystemer uanset hvilke
ejendomsrettigheder, der er involveret. Det daekker bade naturresurser og menneskeskabte resurser,
hvor bade fysisk og institutionel eksklusion af fordele givet ved resursen er bekosteligt og derudover
vil udnyttelse af resursen reducerer tilgengeligheden for andre. Disse betingelser, eksklusion og
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reduktion, skaber potentielle dilemmaer, hvor mennesker, hvis de falger deres egen kortsigtede
interesse, producerer udkom, der ikke er fordelagtige for nogen pa lang sigt. Nar resursen bruges
uden effektive regler vil den negative konsekvens vare overforbrug, manglende vedligeholdelse og
forfald af resursen, hvilket i sidste ende vil fare til resursens gdeleeggelse. Maden hvorpa dette
handlingsdilemma oftest lgses er ved at skabe reduceret adgang og incitament for brugere til at
investerer i resursen, frem for at overforbruge den (Ostrom 1990). Hun papeger, at Hardins analyse
kun var geeldende i de tilfzelde, hvor der er tale om en resurse med fuldstendigt “open acces” (se
Tabel 1), hvilket betyder; at der ikke findes nogen form for organisering omkring forvaltningen af
resursen. Ifglge Ostrom ses dette imidlertid meget sjaeldent i det levede liv og hun kritiserer Hardins,
og den slags gkonomisk analyse han repraesenterer, for at vaere en forsimplet gkonomisk-teoretisk
konstruktion uden empirisk belaeg. | stedet kategorisere hun fire typer af ejendomsret, der bliver
brugt til at organiserer de falles resurser (CPR).

Tabel 1. Ostroms typer af ejendomsret til forvaltning af fzelles ressourcer.

Type Rettigheder

Open Acces Ejendomsret er ikke til stede

Group property Rettigheder til ressourcen er holdt af en gruppe der kan
ekskluderer andre

Individual property Rettigheder er holdt af et individ (eller en vitksomhed) der kan
ekskluderer andre

Govemment property Rettigheder er holdt af et samfundsmassigt regulerende system,

som kan vare nationalt/regionalt eller et lokalt offentligt organ,
der kan regulerer eller stotte brug.

Bade individuelle og almengyldige ejendomsregimer bliver brugt til at regulere resurser sa de
garanterer individer adgang og brug af en resurse. Den primere forskel mellem gruppebaseret og
individuel ejendom er muligheden for at individer kan kebe og s&lge dele af resursen (Ostrom 1999).
Der findes ikke et regulerende system, der fungerer i alle sammenhenge, selv om mennesker kan
udvise egoistisk adfeerd, serligt i henhold til store markedsbaserede og konkurrencedrevene
institutioner, viser bade empiriske studier og laboratorieforsgg at mennesker ofte bruger sociale
normer og samarbejde til at lgse de dilemmaer der opstar ved forvaltning af felles resurser. Rammen
for handlingsmulighederne varierer og kan veere selvorganiseret eller strukturelt bestemt. Sma
grupper med hgj tillid vaere mere samarbejdsvillige og derfor have bedre forudsetninger for at
imgdekomme fordelingsdilemmaer gennem normer for udnyttelsen af resursen, mens at formel
overvagning og sanktioner kan veere ngdvendig i andre sammenhange (Ostrom 1990 & 1999).
Ostrom konkluderer at der ikke, som tidligere antaget, findes et universelt system (privat eller
statsligt ejerskab) der kan regulerer og forvalte resurser. Fuld ejendomsret er ikke i sig selv en garanti
imod resursegdelaeggelse og overinvestering (Christensen 2007).

Knowledge Commons - forvaltning af vidensresurser

Udgangspunktet for al skonomisk teori er at der findes to typer af goder, de frie goder og de knappe
goder. De farstnaevnte udger ikke et gkonomisk problem, mens de sidste ma rationeres pa en eller
anden méde. Et gode kan skifte status enten utilsigtet eller det kan ”geres” knapt, siledes at det kan
belegges med en pris og blive kilde til indkomst og profit (Lundkvist 2007:198-199). Det

34



intellektuelle (eller immaterielle) gode adskiller sig fra det materielle gode, ved, at nar den er
produceret er den fri. Denne vidensresurse kan naesten omkostningsfrit mangfoldiggares/kopieres
gennem deling pa internettet, men arbejdet med at udvikle den viden, som eksempelvis disken
indeholder, eller er lavet ud fra, er omkostningsfuldt (Lundkvist 2007). Muligheden for at fa denne
investering igen gives eksempelvis ved at tildele udvikleren, eller den virksomhed udvikleren
arbejder for, eneret til opfindelsen. Det er altsa en forudsetning for det kapitalistiske system, sadan
som det virker i dag, at der findes styringsmekanismer, der sikre det private ejerskab over viden.

Som neevnt tidligere har Ostroms arbejde indtil i midten af 00’erne fortrinsvist handlet om,
hvordan samfund har udviklet forskellige institutionelle ordninger for forvaltning af naturresurser
med henblik pa at undgd overudnyttelse af resursen (og séledes undga gkosystemets sammenbrud)
for i stedet at opretholde langsigtede beeredygtige forvaltningsmodeller. Efter artusindeskiftet
begyndte Ostrom imidlertid — i takt med en generelt stigende interesse blandt forskere, kunstnere og
aktivister (se Ostrom & Hess 2007 for oversigt, men ogsa Ostrom 2003 & 2012; Bollier 2008 &
2012; Negri & Hardt 2009; Lessig 2004; Levine 2007; Schweik 2007; Klein 2001 & 2007) — at
undersgge hvordan commons-begrebet kan forstas inden for den kulturelle sfere, altsa som
information og viden (hvilket blandt andet omfatter litteratur, musik, kunst, design, film, video, tv,
radio, software og kulturel ejendom), for at kunne konceptualisere de nye kollektive dilemmaer man
observerede ved fremkomsten af distribueret digital information, som centrale strukturer i den
samfundsudvikling Castells og Touraine diagnosticerer (Ostrom & Hess 2007:3-6). Denne form for
kulturelle feellesresurser bliver indenfor faglitteraturen betegnet under forskellige kategorier fx som
digitale, informations, virtuelle, intellektuelle eller teknologiske commons, men fremover anvendes
samme fzllesbetegnelse som benyttes af Ostrom mfl.: “knowledge commons” (herefter
*videnscommons'®”).

Commons-begrebet blev saledes udbygget til ogsa at kunne indfange digital information, der kan
deles, lukkes, kommodificeres og patenteres (Ostrom & Hess 2007; Ostrom 2012). Christensen
pointerer i den relation, at dette videnskabelige fokusskifte i hgj grad eksemplificeredes ved
internettets masseudbredelse i lebet af slutningen af 90’erne, hvor flere brugere af internettet
begyndte at se internettet, i sig selv, som en felles resurse. Her bed man merke i, at der i ved brug af
internettet ikke opstod de samme problematikker, som ved brug af andre falles forvaltede resurser.
Dette skyldes at de fleste former for resurser er “subtaktive”, det vil sige, at nar en person bruger
resursen er der mindre for andre at bruge af. Sadan er det imidlertid ikke med videns-commons. En
bruger forringer ikke an anden brugers udbytte. Faktisk vil disse typer af commons ofte blive bedre
af at mange udnytter den i det at jo mere den bliver delt, modificeret og brugt, desto mere vokser den
og derfor bliver den bedre (Christensen 2007:37). Videnscommons kan saledes karakteriseres som
veerende ikke-rivaliserende (non-rivalrous), i modsatning til Hardings kritik af traditionelle falleder,
men ikke nedvendigvis et synonym med “fri adgang” (open access), da ekskluderende mekanismer

10 \iden skal her forst&s kumulativt som alle forstaelige ideer, information, og data uanset i hvilken form de udtrykkes
eller opnas. Med andre ord refereres til alle typer af forstaelse (opfattelse, opdagelse og leering), opndet gennem erfaring,
undersggelse eller uddannelse. Dette inkluderer ligeledes alle former for kreative vaerker fx litteratur, musik, design, visuel
og teatralsk kunst. Ligeledes bgr viden forstas dualistisk; da tilegnelse og opdagelse af viden bade er en social og en dybt
personligt proces (definition Ostrom & Hess 2007).
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ofte opstar pa baggrund af en sarbarhed over for eksempelvis sociale dilemmaer eller pres fra
markedet og staten fx i form af lovgivning.

Pa tveers af den akademiske praksis, den offentlige debat og de aktarer eller fellesskaber, der
producere, og organiserer, disse vidensresurser, hersker en imidlertid en vedvarende forvirring og
uklarhed omkring disse ejerskabsregimer. Af den arsag klarleegges de relevante forskelle mellem
’commons’, ’open access’, offentlige goder samt privat og statslig ejendom i relation til forvaltningen
af vidensresurser. Mens “open access” i relation til videns- og informationssystemer definerer
tilgeengeligheden, eller adgangen til resursens brug, som fri, ubegraenset og uden omkostninger eller
tilladelser, betegner ”commons” derimod resurser, hvor adgang, brug og eksklusion kontrolleres af et
feellesskab af ejere. Commons er sdledes sarbare over for forskellige sociale dilemmaer og ’angreb”
udefra, men giver, i modsatning til offentlige goder, der ikke ejes af nogen og kan defineres som
bade ikke-ekskluderende og ikke-rivaliserende resurser, fallesskabet af ejere bedre mulighed for at
handtere konflikter gennem felles fordele og formel handhavelse (eksempelvis gennem retsgyldige
licenser). Statslig ejendom betegner resurser (eksempelvis biblioteker), som ejes kollektivt af de
borgerne, der omfattes af “staten”, hvilken ligeledes kontrollere adgang og brug, mens privat
ejendom er bade ekskluderende og rivaliserende.

Her skal der yderligere gares opmarksom pa, at der i overgangen fra fysiske afgraensede resurser
til immaterielle ikke-rivaliserende resurser opstar nogle afgerende forskellige problematikker i
relation til bevaringen af commons-idealet. Hvor potentielle problemer for traditionelle CPR-resurser
er konkurrence omkring forbrug, ’free riding’ og overforbrug, ligger problematikkerne i forhold til
videnscommons derimod i kommodifikation, ’enclosure’, forurening (ustabilitet) og degenerering
(edeleeggelse), under-use (manglende brug), samt manglende beredygtighed (Ostrom & Hess
2007:14). Derfor bar man vere papasselig med at overfare Ostroms tidligere teoretiske perspektiver,
der netop tager udgangspunkt i forvaltning af, og handlingsstrategier i forhold til CPR-resurser,
eksempelvis det meget anvendte framework ’Institutional Analysis and Development’ (IAD).

Nogle af de mest vidtrekkende “enclosure trusler” for videnscommons har gennem de senere ar
blandt andet veeret udtrykt i den tidligere naevnte retslige kamp om digital frihed i relation
computersoftware eksempelvis overpatentering og ungdvendig aggressiv licensfaring (Lessig 1999;
Bollier 2008) og nyere (transnational) lovgivning indenfor intellektuel ejendomsret (DMCA, TRIPS,
Copyright Term Extension Act etc.), der har forsggt at underminere den fri adgang til offentlig,
videnskabelig og statslig information og viden, hvilket ligeledes betyder et angreb pa et af
demokratiets hgjborge (Ostrom og Hess 2007:12). For Ostrom bliver “angrebene” yderst relevante i
takt med fremkomsten af nye teknologier og sociale systemer, der muligger “indfangningen” af de
frie og offentlige goder, hvilket i relation til perspektivet om en “kognitiv kapitalisme”, kan ses som
en kunstigt skabt knaphed, der saledes anvendes til akkumulation og udbytningen af vidensresursens
immaterielle kapital. Det bliver derfor en manifestering af en underliggende frygt for, at disse
potentielle videnscommons bliver underlagt de samme udbyttende forhold, som Ostrom gennem
arene paviste som uhensigtsmassige forvaltningsstrategier af de fysiske/materielle commons.

New technologies can enable the capture of what were once free and open public goods. This has been
the case with the development of most “global commons,” such as the deep seas, the atmosphere, the
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electromagnetic spectrum, and space This ability to capture the previously uncapturable creates a
fundamental change in the nature of the resource, with the resource being converted from a
nonrivalrous, nonexclusionary public good into a common-pool resource that needs to be managed,
monitored, and protected, to ensure sustainability and preservation (Ostrom og Hess 2007:10)

Selvorganiserede commons kraever derfor steerke mekanismer for kollektiv handling og governance,
hvis de skal opretholdes som vedvarende systemer for social produktion, hvilket underforstaet er
betinget af handteringen af disse udefrakommende systemiske “angreb” pa falleden (Ostrom 1998).
Afhangigheden af de deltagende individers frivillige engagement i disse fallesskaber for
vidensdeling betyder ligeledes; at social kapital og tillid, samt normative verdier for kollektiv
handling, bliver centrale aspekter for opretholdelsen af disse commons-baserede produktionssystemer
(Ostrom og Hess 2007:5-6). Saledes bliver den sociale organisering af systemerne for produktion af
videnscommons gennem digitale netvaerk det altafggrende udgangspunkt for at forstd og forklare
hvordan immaterielle resurser produceres, forvaltes og distribueres i relation til det dialektiske
forhold mellem commons og enclosure — med Ostroms ord bliver det dermed praemissen for; at
kunne forstd disse strukturelt indlejrede kollektive handlingsdilemmaer, herunder institutionelle
mekanismer, forstaet som sociale normer og felles verdier, der strukturere sociale interaktioner, og
den relative magtfordeling indenfor handlingsarenaen (peer-to-peer systemet), der betinger, og
betinges af, aktarernes individuelle, savel som kollektive, handlingsstrategier. Handlingsarenaen bar
hverken i Ostroms udlegning, eller i nervarende speciale, forstas som et mikrokosmos helt afkoblet
fra det omkringliggende samfund, men derimod som en analytisk konstruktion, der netop befinder sig
i det Ostrom kalder "State of The World", hvilken bgr anvendes til at udvikle generelle og
idealtypiske forklaringsmodeller (Ostrom 2012).

7.4 Nye former for social produktion

Pa baggrund af den samfundsteoretiske og socialhistoriske udlegning i de foregaende afsnit vil vi
fglgende argumentere for, at det dialektiske forhold mellem: a) netvaerkssamfundet teknologiske
infrastruktur, og de medfelgende nye muligheder for sociale og organisatoriske netvaerksbaserede
samfundsstrukturer; b) den kapitalistiske indoptagelse af informations- og vidensarbejdernes
kognitive egenskaber i form af nye retfeerdigheds- og akkumuleringsregimer centreret omkring
immaterielle ressurser; og ¢) de sociale bevagelsers ideologisk og etisk funderede systemkritik,
hvilket i serlig grad blev italesat af FOSS-bevaegelserne (bade den instrumentelle kritik i forhold til
begreensningerne i softwaresystemer fra Open source tankegangen og den videreforte
transcenderende ideologiske kritik fra Stallman og FSF'') blev udgangspunktet for fremkomsten af
en helt ny form for social produktion og organisering)

I dag benyttes *peer-to-peer’ for det meste som en umiddelbar del af hverdagssproget indenfor it-
og kommunikationsbranchen, under forkortelsen *P2P’, til at betegne en decentraliseret made hvorpa
personlige computere forbindes over 'nettet’ med henblik pa at muliggere forskellige kooperative
bestraebelser, hvor det mest omdiskuterede emne har veeret online deling af filer (sakaldt file sharing)
herunder fri distribution af kulturelle verker serligt musik og film, samt fremkomsten af de

1 5 Berstrgm & Zacho-Miiller 2013 eller Bollier 2008.
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succesfulde FOSS-baserede flagskibe sdsom ’GNU/Linux styresystemet’, ’Wikipedia’ eller
webbrowseren 'Mozilla Firefox’. Specielt softwareudviklingsmodellen omkring det dbne og gratis
styresystem GNU/Linux, som viste sig at veaere konkurrencedygtigt (i hvert fald med hensyn til
funktionalitet og kvalitet) med den kommercielle milliardfinansierede pendant ’Microsoft Windows’
(at store multinationale selskaber som eBay og Amazon, samt den amerikanske efterretningstjeneste
"NSA’, i dag anvender Linux til at styre deres computer- 0g serversystemer vidner om dette), blev et
pejlemarke for, hvordan en decentraliseret kollaboration mellem en enorm gruppe af ulgnnede
frivillige bidragsydere pa tveers af landegraenser — her muliggjort af internettets bruger-til-bruger
netvaerk — ikke bare kunne fungere udenom virksomhedsstrukturer, hierarkiske autoritetssystemer
eller monetaer motivation, men rent faktisk succesfuldt formaede at udvikle et relativt komplekst
produkt, herunder finde pa innovative lgsninger og, ofte hurtigere end Microsoft, bidrog med generel
service, fejlretninger og nye applikationer til brugerfladen. Bindemidlet for denne gruppe af
samarbejdende fremmede, savel som de ledende individers troveerdighed, var udelukkende afhangig
af en gensidig tillid og respekt - og derudover af en raekke etisk-moralske veerdier, hvilke ofte
betegnes den sakaldte ’hacker etik’'? (Bollier 2008; Raymond 1999; Westenholz 2012; Stallman
1999). Dette er imidlertid kun eksempler pd hvad peer-to-peer kan veere, hvor begrebet i
virkeligheden ma defineres langt mere abstrakt; som en model for menneskelig handling og
interaktion, eller med andre ord en form relationel social dynamik, der materialisere sig forskelligt
indenfor forskellige sociale felter, og som opstar i transformationen af politiske, gkonomiske og
sociale systemer i retning af distribuerede netveerksrelationer. Samtidigt med den teknologiske
infrastruktur er blevet mulig, serligt med internettets masseudbredelse, og peer-to-peer ligeledes
begynder at indtage det mere mainstream computerforbrug, i hvert fald blandt generationerne
opvokset med den personlige computer, er man indenfor forskellige vidensfelter, serligt efter
artusindeskiftet, saledes sa smat begyndt at beskaftige sig, ikke bare med beskrivelser og
forklaringer af faenomenets fremkomst og modus operandi, men ligeledes med mere
gennembrydende gkonomiske, politiske og samfundsforandrende aspekter af denne udvikling, der
spaender bredt over teknologi- og innovationsvidenskab, statskundskab, jura, gkonomi- og
erhvervsvidenskab og socialvidenskab.

Teoretiske udlaegninger af peer produktion

Gennem det seneste arti har sarligt Yochai Benkler’® og Michel Bauwens™ — om end fra relativt
forskellige udgangspunkter, hvor faerstneevntes hovedsageligt er politisk-gkonomisk figurerer
sidstnaevnte indenfor hvad man kan kalde en neo-marxistisk kritisk sociologisk tradition —
beskeeftiget sig med at opbygge et gennemgribende teoretisk framework, der netop fremlaegger peer-
to-peer som et fremherskende perspektiv i forhold til at beskrive netvaerkssamfundets produktion,

2 'Hacker etik’ er en betegnelse der dakker over standardiserede moralske veerdier og filosofi i et hacker community
centreret omkring aspekter sasom fri tilgeengelighed og deling af viden og information, samt forbedring af livskvalitet.
Normalt tilskrives begrebet oprindelse journalisten Steven Levy beskrivelser af de tidlige hackermiljger omkring
amerikanske universiteter (iseer MIT) i 60erne og 70erne i bogen Hackers: Heroes of the computer revolution (1984).
Derudover laegges der ogsa betydning, i hvert fald inden for hackerverdenen, i essayet The Hacker Manifesto (1986)
skrevet af hackeren Lloyd Blankenship.

Bse Bilag C

Yse Bilag C
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distribution og (for)brug af information, viden og kultur. | det falgende vil der farst og fremmest
fokuseres pa en integration af disse perspektiver — hvilket kun er muligt i og med der eksisterer en
bred konsensus omkring de mest centrale elementer — med henblik pa at opna en dybdegaende, men
ligeledes ensrettet, teoretisk udlaegning, hvor forskellene imidlertid i stigende grad vil fremsta for
leeseren i de kommende diskussioner. En af fordelene ved denne teoretiske integration er imidlertid
kombinationen af Benklers overvejende liberalt gkonomiske og formalteoretiske perspektiv og
Bauwens mere normativt funderede post-marxistiske og samfundskritiske analyse.

Ifolge Benkler og Bauwens kan peer-to-peer betegnes som et socio-gkonomisk system for
produktion, der opstdr i digitalt distribuerede netvaerk'®, der er kendetegnet ved, at store grupper af
individer, sommetider ti- eller hundredetusindvis, samarbejder effektivt med henblik pa at
tilvejebringe information, viden eller kulturelle goder uden at vaere afhaengig af enten markedets
prisfastsattelse eller ledelsesmaessige hierarkier for at koordinere deres falles bedrift — og kaldes
sdledes for ’en tredje produktionsmide’ i opposition til bade den markedsbaserede kapitalistiske
produktionsmade og en centraliseret statsejet gkonomi — hvor allokering af resurser savel som
beslutningstagen (governancestrategier) i stedet bestemmes ud fra sociale relationer (Benkler 2005;
Bauwens 2006). Ovenstaende fungerer saledes som en ngdvendig samfundsteoretisk distinktion,
hvilken begr forstds som udgangspunktet for den videre gennemgang af Benkler og Bauwens
perspektiver, med andre ord kan man tale om en viderebygning, eller maske snarere en gen-
teenkning, af Castells (2003) og Wittel (2001) perspektiver om en digital og netvaerksbaseret
socialitet, hvilket udger fundamentale elementer i forstaelsen af de strukturelle betingelser der har
faciliteret fremkomsten af peer-to-peer processer. Set i dette lys gar vi dermed videre til Bauwens
tentative definition:

It is a specific form of relational dynamic, based on the assumed equipotency of its participants,
organized through the free cooperation of equals in view of the performance of a common task, for the
creation of a common good, with forms of decision-making and autonomy that are widely distributed
throughout the network (Bauwens 2006:11).

Séledes kan peer produktion ikke bare betegnes som enhver adferd eller proces, der foregar i et
distribueret netvaerk; men specifikt dem, der sigter mod at gge den bredeste deltagelse af sakaldt
*ekvipotentielle’ bidragsydere (Bauwens 2006). Bauwens laner dette begreb ("equipotentiality’) fra
fysikkens verden til at beskrive det socialorganisatoriske princip, som er en forudsetning for peer-to-
peer produktion; nemlig at enhver potentielt kan deltage og samarbejde i et projekt, eller andre peer-
to-peer baserede relationer, hvor muligheden for deltagelse ikke forudgaende bliver bestemt og
bedgmt af en autoritet, men derimod, at kvaliteten af samarbejdet lgbende bedgmmes af selve
feellesskabet som samarbejdet udgeres af (det sdkaldte ’peer community’) — eller med andre ord

B Med udgangspunkt i distinktionen fra Alexander Galloways (professor ved Department for Culture, Media and

Communication ved New York University) hovedvaerk Protocol: How control exists after decentralization (2004) adskilles
‘centraliserede netveaerk’ med ét centralt knudepunkt, eller hub, hvor alt skal passere igennem, og have tilladelse fra
(sasom i de gamle telefoncentralsystemer), fra ‘decentrale netvaerk’ med mere end ét center, hvor disse subcentre
imidlertid stadig er autoritative (sasom lufthavnssystemet i USA centreret omkring knudepunkter, hvor flyene skal passere
igennem), og 'distribuerede netvaerk’, hvori der kan eksistere knudepunkter, men ikke obligatorisk (sasom internettet), og
hvor deltagerne saledes frit kan ”linke” med hinanden, som fuldt ud autonome agenter.
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gennem sakaldt fallesorienteret validering. 1 *a&kvipotential kooperation’ vaelger deltagerne selv pa
hvilke omrader eller moduler man har lyst til at bidrage til, og derudover hvordan disse bidrag
udfares i praksis (Bauwens 2005:11ff). Den tidligere naevnte udvikling af det open source-baserede
styresystem ’Linux’ illustrerer netop hvordan denne individualiserede kollaboration pa baggrund af
globale peer-to-peer netvaerk kan organiseres i praksis™®. Ligeledes eksemplificeres dette tydeligt i
peer-to-peer drevne dbne udgivelsesprojekter sasom online borgerjournalistik; hvor alle kan skrive,
men enhver kan efterprove rigtigheden af artiklerne, og feedback-systemer bruges til falles
validering, hvormed filtreringen saledes er a posteriori, ikke a priori. Medgrundlegger af nonprofit
online encyklopaedien *Wikipedia’ (uden tvivl et af de mest velkendte og succesfulde peer-
producerede projekter), Jimmy Wales, har i denne relation benyttet begrebet ’anti-credentialism’
(hvilket kan sidestilles med ’equipotentiality’) specifikt til at beskrive de organisatoriske principper
bag udviklingen af netop Wikipedia, blandt andet som et modstdende begreb til *peer review’, der
traditionelt har praeget denne form for vidensproduktion, hvor eksempelvis legitimitet i form af CV,
anbefalinger osv. er en veesentlig forudsatning for at deltage (Wales citeret i Time 2006). Selvom der
kan rettes forskellige kritikpunkter (se fx Keen 2007 eller Kostakis 2010) sarligt i forhold til validitet
og kvalitetssikring undgar Wikipedia, ved at invitere eksperter og amatarer til at arbejde sammen
uden nogen a priori restriktioner, saledes den iboende fetichisering af ideen om ’kun for eksperter’,
0g praesenterer et alternativ til det traditionelle ekspert-system; et meritokratisk ad hoc-system, inden
for hvilket deltagerne opnar anerkendelse ved at tilfgje bidrag af hgj kvalitet (Bruns 2008: 204;
Reagle 2010). Derudover eksisterer en helt anden form for transparens for (for)brugeren, hvor
redigeringsprocesserne afmystificeres i og med hver eneste @ndring af et pagaeldende opslag er
tilgeengelig under ’historik-fanen’ og séledes ikke foregér ’bag lukkede dere’, og samtidigt mulighed
for et mere kritisk indblik i vidensproduktion gennem opslagenes ’diskussions-fora’.

Udover ’akvipotentialitet’ er disse distribuerede peer-to-peer netveerk ligeledes karakteriseret ved
sakaldt *holoptisme’; den implicitte kapacitet og udformning af peer-processer, der giver deltagerne
mulighed for fri adgang til alle oplysninger om de andre deltagere (ikke i form af privatliv, men i
form af deres eksistens og bidrag), dvs. horisontal information; og adgang til projektet som helhed i
relation til formal, resultater og dokumentation, dvs. den vertikale dimension. Dette star i
modseetning til Foucaults begreb ’panoptisme’, som er karakteristisk for hvorledes viden (og magt)
distribueres indenfor hierarkiske organisationer, hvor processerne er rettet mod at reservere denne
'totalviden’ til en bestem elitegruppe, mens deltagerne kun opnar adgang pa en "need to know" basis.
Kommunikationsstrukturerne, eller i Foucaults perspektiv, magten, er saledes ikke top-down styret
og baseres ikke pa foruddefinerede formelle rapporteringsregler eller social status, i og med
“feedback” tvaertimod er systemisk indlejret i peer-to-peer processer, sd at sige integreret i

’protokollen”, eller organiseringen om man vil, for det kooperative system (Bauwens 2006:12-13).

Ifalge Bauwens bar peer-to-peer processer overordnet set forstas i forhold til tre niveauer; a)
produktion, b) governance og c) distribution. Benkler anvender en lignende analytisk adskillelse,
hvor fokus imidlertid ligger pa de organisatoriske kendetegn ved peer produktion. | de falgende
definitioner har vi i forlengelse af den tidligere argumentation integreret deres teoretiske

18 For en uddybende beskrivelse se Raymond 1997 & 1999, Himanen 2002 eller Bollier 2008.
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perspektiver for at give en nuanceret redeggrelse uden at skulle diskutere omsonste forskelligheder.
Overordnet set er processerne rette mod;

a) At producere brugsveerdi gennem frit/dbent samarbejde mellem aktgrer, der har adgang til distribueret
kapital: dette kan betegnes peer-to-peer produktion, altsd en 'tredje produktionsmade", forskellig fra
bade markedets profitmaksimering og offentlig produktion af statsejede virksomheder, hvor produktet
sdledes ikke er bytteveerdi for et marked, men derimod brugsveerdi for et fellesskab af brugere
(Bauwens 2006:1).

b) hvis overordnede beslutningsprocesser udelukkende reguleres af brugerfeellesskabet, og ikke af
markedsallokering eller korporativt hierarki: hvilket kan sammenfattes som peer-to-peer governance,
eller en ‘tredje form for governance’ (Bauwens 2006:1-2). Projekterne styres ud fra en decentraliseret
organisering — hvor myndighed og legitimitet til at handle ligger hos de individuelle agenter i stedet for
hos en central organisator, sdsom en leder af en virksomhed eller en bureaukrat; Processen er drevet af
flertydige motiver inklusiv en bred vifte ikke-monetare — der anvendes saledes sociale normer og
motivationer, snarere end priser eller pabud, til at facilitere og koordinere de deltagende agenters
handling (Benkler 2013:1-2).

c) som ger denne brugsveerdi frit tilgeengelig, pa universel basis, gennem nye regimer for falles ejendom:
dette betegnes peer-to-peer distribution, en ’tredje form for ejerskab’, forskellig fra privat- eller
statsejendom (Bauwens 2006: 1-2). Organiseringen (governance og styringsstrategier) er saledes
separeret fra ejerskab og kontrakter, hvor 1) inputs og outputs for det meste er reguleret som &bne
feelleder eller sakaldte ’common property regimes’, og 2) governance, ledelse, opgavedefinition og
resurseallokering baseres pd en kombination af deltagelsesdemokrati, meritokrati (*do-ocracy’) og
karismatisk lederskab, i stedet for proprieteere eller kontraktlige modeller (Benkler 2013:1-2)

Med udgangspunkt i ovenstaende er det, seerligt i relation til praksis, centralt at forsta; at selvom peer
produktion opstar i distribuerede netveerk, betyder det imidlertid ikke, at alle distribuerede netveerk
indebzrer peer-to-peer processer. Mange distribuerede bottom-up processer, sasom den svaermende
insektlignende adfeerd, der er blevet brugt til at beskrive kgbere og salgere pa markedet, kan ikke
betegnes peer poduktion i og med, at de eksempelvis besidder hierarkiske strukturer, i hvert fald i
relation til informationsadgang, og derudover hverken fremmer ’fuld’ deltagelse eller integrerer
moralske, veerdimassige eller andre intentionelle aspekter. Nar distribuerede netveerk, for eksempel
store virksomheders sammenkadede bestyrelser'” (der deler samme bestyrelsesmedlemmer), hvilke
reproducerer og udbygger hierarkier af rigdom og magt, og er baseret pa udelukkelse snarere end
deltagelse, kan det ikke betragtes som en ’fuld’ peer-to-peer proces.

Nar man undersgger specifikke peer-topeer processer er det ifglge bade Benkler og Bauwens
sdledes ngdvendigt at udfere en praksisorienteret, eller med andre ord empirisk baseret,
differentiering i forhold til lignende modeller for decentral organisering, produktion og innovation,
der i stigende grad preeger vores netveerksbaserede gkonomiske, politiske og sociale relationer
(Benkler 2006 & 2013; Bauwens 2006). Med udgangspunkt i ovenstaende teoretiske framework bar

Y se http://www.theyrule.net/about for detaljerede og forholdsvis velunderbyggede eksempler
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der farst og fremmest undersgges hvorvidt en given proces lever op til kriterierne for peer produktion
og dernest hvorvidt der er tale om en ’partiel’ eller *fuld’ implementering af principperne bag peer
produktion. Her differentieres langs tre centrale organisatoriske dimensioner, der, ifglge Benkler, om
end i forskellig grad, er integreret i peer produktion: 1) en decentraliseret definition og udfarelse af
problemer og lgsninger; 2) udnyttelse af forskellige sociale motivationer (herunder en raekke ikke-
monatere aspekter); og 3) governance- og styringsstrategier er adskilt fra ejerskab og kontrakter
(Benkler 201:1-3). Da vi arbejder med idealtypiske kategorier vil de fglgende distinktioner
naturligvis veere et reduceret billede af hvad der i virkeligheden ma betegnes som langt mere
komplekse og dynamiske processer, men ikke desto mindre anvendes dette analytiske veerktgj netop
ud fra et gnske om at imgdekomme denne praksissens problematik.

Hvis man indledningsvist anvender farnevnte FOSS og Wikipedia, som grundlaeggende
empiriske eksempler pa peer produktion, er bade udformning og udfarelse af opgaver decentraliseret
(fx udviklingen af softwarekomponent eller et bidrag til en artikel); hvor bidragsyderne er drevet af
forskellige motivationer (i FOSS kombineres sociale motivationer med monetaere, mens Wikipedia
udelukkende drives af farstnevnte); hvor de anvendte ophavsretsmassige licenseringer ger
ejerskabs- og kontraktmeessige forhold irrelevante i relation til det organisatoriske spgrgsmal om
hvem der ggr hvad, hvornar og med hvilke midler og samarbejdspartnere “arbejdet” udferes, og hvor
organiseringsstrukturen overordnet set er baseret pa kollaboration. Man kan argumentere for at
ejerskab og kontraktforhold potentielt set spiller en rolle i forhold til copyleft-licenserne (i FOSS
anvendes fx ’GPL’ og ’BSD’, mens indholdet pa Wikipedia udgives under Creative Commons *CC-
BY-SA 3.0%), men ber imidlertid forstas som en rekke minimale restriktioner, eksempelvis at afledte
veerker licenseres under samme type abne licens som dette oprindelige veerk, snarere end at danne
grundlag for enten bestemmelser eller autoritet i forhold til styring og koordinering af indsatsen. Med
andre ord; bliver disse juridiske forhold udelukkende anvendt som ”a means to an end” med henblik
pa at sikre public good aspektet i relation til den specifikke vidensproduktion, og saledes forsvare,
hvad man anser som, feelledens demokratiske perspektiver.

Det er vasentligt at se neermere pa hvordan Peer Produktion gennem de seneste ti ar har udviklet
sig i to forskellige retninger, orienteret imod polerne i det tidligere naevnte dialektiske forhold
mellem markedets kommercielle “enclosure”-logikker og civilsamfundets almennyttige commons-
logikker: den ene betegnes ’commons-based peer production’ (CBPP), med Bauwens ord ’fuld
implementering’, hvilken indeholder kriterierne for den forudgédende definition af Peer Produktion og
blandt andet eksemplificeredes gennem 'FOSS’ og ’wikipedia’, mens den anden, i mangel pd bedre,
kan betegnes ’virksomhedsdrevet peer produktion’, eller en ’delvis implementering’, hvilken afviger
fundamentalt fra CBPP i og med virksomheden (eksempelvis *Yelp’, *TripAdvisor’ eller *’Youtube™)
har kontrol over selve infrastrukturen eller platformen hvor peer produktionen finder sted og
koordineres (se Fuster Morell 2013). Dermed tager governance og styring udgangspunkt i en
nytenkning af ejendomsmassige krav, hvilket i praksis ofte materialiseres i form af juridiske
betingelser med henblik pa eksempelvis eksklusion af deltagere fra feellesskabet (terms of access) og
derefter brugsbetingelser (terms of use) i forhold til brugernes bidrag. Eksempelvis angiver *Yelp’ en
reekke retningslinjer for det indhold brugerne levere til websiden, samt kontraktmaessige pligter, og
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ger samtidig ejerskabsmassige krav pa selve databasen pa trods af man fraskriver sig eksklusive
rettigheder til det bruger-generede indhold. Ofte benytter disse virksomhedsdrevne modeller séledes
subtile formuleringer af adgangs- og brugsbetingelserne, der kan erstatte, eller i hvert fald simulere,
manglen pa traditionelle kontrakt- og ejendomsmeaessige foranstaltninger: eksempelvis ved at holde,
eller give brugere, ikke-eksklusive licenser til alt brugergenereret indhold, som det fx er tilfeeldet hos
"Youtube’, ’Instagram’ eller ’Yelp’; ved at begrense deres egen heavdelse af kontrakt- og
ejendomsretslige rettigheder til sjeldne lejligheder; og saledes retfeerdiggare disse sjeeldne tilfelde
med henvisning til felles normer, ikke kun kommercielle interesser eller juridisk magt. At
virksomheder engagerer sig i peer produktion betyder imidlertid ikke, at man ngdvendigvis afviger
fra CBPP; det afggrende spgrgsmal ligger saledes ikke i hvorvidt en virksomhed ejer websiden, med
eller uden kommercielle formal i form af fx reklamer, eller det varemaerke, der associeres med denne,
men derimod hvorvidt governance og styring holdes separeret fra kontrakt- og ejendomsretslig
kontrol. De potentielle konflikter mellem peer-to-peer fellesskabets verdier og profitorienteret
governancestrukturer kan eksempelvis illustreres ved platformen WikiTravel — en webside, hvor
brugere delte rejseinformation med hinanden - omdannelse til WikiVoyage i 2012. Feellesskabet af
brugere var i stigende grad blevet utilfredse med dels en overdreven kommercialisering af platformen
fx planen om at tilfgje links til booking- og billetsggemaskiner pa hvert opslag og dels en forringet
tekniske support tilbudt af ejerne fx outdated software og langsomme servere. Derefter valgte
brugerne kollektivt at flytte alt indholdet fra WikiTravel til det nyligt oprettede non-profit og
reklamefri alternativ kaldet WikiVoyage, hvorefter indholdet saledes blev udgivet under Creative
Commons licenser, og websiden (herunder servere, database etc.) ejes af non-profit organisationen
*Wikimedia Foundation’, der blandt andet hoster *Wikipedia’.

Hvis den virksomhedsdrevne peer produktion succesfuldt gnsker at indoptage de egenskaber, der
muliggares gennem de commons-orienterede praksisser, bgr man ifglge Benkler vaere opmeerksom pa
serligt to relaterede aspekter: 1) at de eksperimenterende og innovative processer der kendetegner
CBPP i hgj grad heammes af den ggede kontrol og styring af ’terms of access’ og ’terms of use’; og
2) at udnyttelsen af sociale motivationer betinges af hvorvidt virksomheden pa autentisk vis formar at
legitimere sig i praksis, herunder at bevare tillid og troveerdighed hos de brugere hvis arbejde man er
afhaengig af, ved ikke at anvende sin kontrakt- og ejendomsretslige autoritet i synlig strid de
governancestrukturer der observeres i CBPP eller i det mindste gennem en normativ forstaelse blandt
brugerne (the peers) omkring virksomhedens rolle i relation til brugerfellesskabet (peer-to-peer
feellesskabet) (Benkler 2013:5-6). Eksempelvis ser man ofte softwarevirksomheder, der star over for
et komplekst udviklingsproblem eller flaskehals, indga formelle kontraktbaserede samarbejder med
forskellige softwareleverandgrer og endda konkurrenter, omlaegge til abne standarder (ikke at
forveksle med FOSS), som en central del af deres forretningsstrategi, eller placere teams af arbejdere
i andre virksomheder og vice versa, som en del af en overordnet aben kollaborativ strategi. Omvendt
kunne den samme virksomhed i stedet for implementere en P2P-baseret strategi og ferst udvikle dele
af den software der gnskes, derefter licensere dette som FOSS, hvorefter man eksempelvis kunne
anvende ’Sourgeforge’ eller ’GitHub’ — online platforme hvorfra udvikling af FOSS-projekter
administreres — for pa den made at organisere, den resterende, produktudvikling som CBPP.

43



| nedenstaende Tabel 2 er peer produktion, bade virksomhedsdrevet og commons-baseret, ud fra
Benklers organisatoriske distinktioner adskilt fra lignede modeller for decentral produktion og

innovation. Her inddrages henholdsvis ’crowdscourcing’ (fx ’mTurk’, ’Crowdflower’ eller

"Kickstarter’), “online arbejdsmarkeder’ (fx ’oDesk’, ’Freelancer’ eller *Guru’), ’preemie-systemer’

(fx "TopCoder’, *Kaggle’ eller ’Innocentive’) og ’adben kollaborativ innovation’ (fx ’Eclipse’ eller
’Minimo’). | Bilag D falger en leengere redegerelse af de forskellige praksisser, hvilket anbefales
leesere, der ikke er bekendt med fagfeltet.

Tabel 2. Peer Produktion (bade virksomhedsdrevet og commons-baseret) adskilt fra andre modeller for
decentral produktion og innovation ud fra Benklers distinktioner (2013). Tabelforklaring: 1 = kendetegn til
stede; 0 = kendetegn fravzrende; ~ = kendetegn til stede i nogle tilf=lde eller til en vis grad.

Decentral Decentral Sociale Governance / Organiseringsstruktur
definition og udferelse af motivationer styringstrategier
udformning af opgaver vaesentlige adskilt fra
opgaver ejerskab
Crowdsourcing 0 1 ~ 0 Koordmation
Online arbejdsmarkeder ~ 1 0 0 Individuel; Parallel
Przmie-systemer 1 1 ~ 0 Parallel
(Prize systems) konkurrencema®ssig
Aben kollaborativ ~ ~ 0 0 Kollzboration
innovation
Peer Produktion — 1/~ 1 1 0/~ Kollzboration;
Virksomhedsorganiseret Koordimation;
(bade for-profit og non- Parallel;
profit) komplementzr
Peer Produktion - 1 1 1 i Kollzboration;
Commons-baseret Koordmation;
Parallel:
komplementzr
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8.0 Forskningsdesign - den digitaliserede socialitet som empirisk genstandsfelt

Som skrevet i indledningen gnsker vi i dette speciale at undersgge den sociale organisering omkring
ejerskab over felles vidensresurser. Dette studie kan saledes betragtes som en viderefarelse af vores
tidligere studie af hackerspaces i Danmark (Bergstram & Zacho-Miller 2013). Vi fandt i denne
undersggelse, at hackerspacene var en form for tosidet mikrokosmos, hvor viden og kultur, delt over
digitale netveerk, blev sat i spil og forankret i det lokale foreningsliv. Pa baggrund af den viden vi har
faet gennem studiet af “hackere” i Danmark, ensker Vi i nerveerende speciale at arbejde videre med
hvordan produktion og deling af viden, laering og sociale normer udfolder sig det digitale rum, samt
at undersgge hvordan dette forankres i den enkeltes hverdagsliv og handlingsstrukturer. Internettet og
den sociale organisation og kommunikation der forekommer pa Internettet, har uden tvivl udfordret
den made, hvorpa vi kan forstd den sociologiske forskningsmetode. Ifalge Hine kan Internettet
betragtes bade som ’kulturel kontekst’, hvor vi kan applikere etnografiske metoder, og som ’kulturel
artefakt’, hvilket udmenter sig i den betydning og brug, der udferes pa internettet af forskellige
grupper af mennesker (Hine 2005). | dette studie er genstandsfeltet fuldstendigt forbundet med
Internettet, hvorfor en online etnografisk tilgang har veeret ngdvendig for eksempelvis at klarleegge
“feltets historie” (se nedenstdende), observere akterernes interaktioner i peer-to-peer feellesskaberne
eller undersgge hvordan vidensdelingen foregar gennem de digitale netveerk. Med andre ord; kan
denne virtuelle forskning anses som en fundamental premis, ikke bare for at have mulighed
besvarelsen af problemformuleringen, men for studiet som helhed.

Vi har tidligere erfaret frugtbarheden i at kombinere “online” og “offline” informationskanaler,
hvilket sandsynligvis bunder i, at en stigende del af vores sociale hverdagsinteraktioner finder sted i
cyberspace, som faglge af Internettets, og iser de sociale mediers, masseudbredelse. Den virtuelle
verden — herunder den netvaerksbaserede socialitet og den digitale identitet — udtrykt gennem
computermedieret interaktioner, bgr ikke negligeres i den sociologiske forskning. Iser empiriske
undersggelser ma tilpasse sig metodisk til at kunne handtere denne fremherskende handlingsarena,
hvis man gnsker at tilnzerme sig en fuldsteendig forstaelse af det post-moderne individ og dets sociale
liv. Gennem triangulering af metoder gges fortolkningens validitet og det at forleenge den online
undersggelse ind i en offline kontekst og vice versa, kan ses som en made at kontekstualisere og give
autenticitet til de fund, der sker i den, s& at sige, anden verden” (Hine 2000:48). Da vores
respondenters online kommunikation fortrinsvist omhandler tekniske emner, var det helt centralt at
kunne mgdes personligt i en anden kontekst, for at kunne stille de gnskede spergsmal, der tager
udgangspunkt i specialets problemformulering.

| dette studie gnsker vi ligeledes, inspireret af Bourdieus videnskabsfilosofiske tilgang, at ophave
uhensigtsmaessige opdelinger mellem strukturerne og aktaren, til fordel for en dialektisk forstaelse af
sociale feenomener, hvor “’sociale strukturer ikke kun er begraensende for menneskers handlefrihed,
men ogsa er med til at skabe handlemuligheder” (Andersen 2007:38-9). Opfattelsen er saledes at, der
eksisterer begraensende strukturer, som betinger vores individuelle og kollektive handlemuligheder
afhaengigt af bestemte sociale kontekster eller *felter’, hvilket udfolder sig pa forskellige analytiske
niveauer (mikro, meso og makro). | nerveerende studie gnsker vi dermed bade empirisk og teoretisk
at belyse relationen mellem objektive strukturer, blandt andet i form af lovgivning og
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ejerskabsregimer, (videns)produktion og kommunikationssystemer, og de sociale dilemmaer og
kollektive handlingsstrategier, der forudsaettes af akterernes subjektive oplevelse af deltagelsen i
disse peer-to-peer netveerk.

Analytisk fremlaegges det overordnede samfundsmaessige niveau ved forst at fokusere pa
relevante samfundsdiagnosticeringer, blandt andet redegerelser af de fundamentale &ndringer i den
sociale organisering og produktion viden, der muliggeres gennem internetbaseret netvaerk, og
derefter forskellige udlegning af overordnede mader at forstd de forandrede problematikker, der
saledes opstar omkring ejerskab over falles vidensresurser. Ud over de teoretiske perspektivers
grundlzeggende forklaringskraft, der ofte eftersperges ved undersggelse af relativt uudforskede
sociale fenomener, fungerer de som en verktgjskasse, hvorudfra vi begrebsmaessigt har struktureret
og indfanget den empiriske undersggelse. Som det beskrives senere er dette studie blevet til i
processuelle erkendelsesstadier, hvor har forsggt at arbejde med et kontinuerligt sammenspil mellem
empiri og teori. Vi har dermed forsggt at opbygge et teoretisk begrebsapparat, der kan stgtte og lafte
undersggelsens forklaringskraft, saledes vi har mulighed for at kunne forsta samfundsmassige og
strukturelle forandringer, ogsa i et historisk perspektiv, og de dertilhgrende problematikker, der bade
identificeres i aktgrernes subjektiveringer (indfanget gennem kvalitative interviews) og i de sociale
netveerk (indfange gennem feltobservationer og online etnografi). Inspireret af Bourdieus
feltanalytiske tilgang forsgger vi saledes at bygge bro mellem den subjektivistiske og den
objektivistiske tradition inden for sociologien ved at optage et relationelt udgangspunkt, hvor vi
konstant sammenholder de digitale platformes handlingsstrukturer, der afspejler de omkringliggende
samfundsmaessige magtstrukturer, med de subjektive meninger og motiver, aktgrerne tillegger deres
engagement i peer produktion.

Som anfart tidligere (jf. afsnit 5.0) findes efterhanden utallige akademiske undersggelser af de
gkonomiske, organisatoriske og juridiske implikationer ved fremkomsten af open source software,
hvor der saledes efterspages grundleeggende kvalitativ empirisk viden, der dels: 1) belyser hvordan
case-specifikke peer-to-peer systemer koordinere kollektiv handling fra grupper af individer praeget
af enorm social og normativ diversitet gennem komplekse belgnningssystemer og
motivationsstrukturer (Benkler 2013; Benkler, Shaw & Hill 2013); og dels 2) hvilke forskydninger
der forekommer ved overgangen fra software til hardware, altsd fra immateriel til materiel
produktion, i forhold til peer-to-peer systemet (Bauwens 2006; Powell 2012). Nar man bevager sig
fra immateriel produktion, der kan kopieres og distribueres (naesten) uden omkostninger for brugerne,
til materiel produktion, er man saledes i hgjere grad afhangig af materielle begraensninger for
eksempel fremstillingsomkostninger, distributionsomkostninger og dokumentation af vidensdelingen,
hvilket besverligger commons-perspektiverne i peer produktion (Bauwens 2006). Som navnt
tidligere findes der ikke, ligesom inden for software, hvor der er udviklet specifikke juridiske
retningslinjer i form af copyleft licenser, de samme lovgivningsmassige strukturer eller ensrettede
praksisnormer, der kan understgtte aktiviteter omkring aben hardware og saledes udggre konkrete
handlingsstrategier aktererne kan forholde sig til. Denne mangel pa formel organisering og
institutionelle mekanismer danner endvidere grundlag for frugtbarheden af et empirisk studie af
hvilke samfundsmaessige mekanismer, magtstrukturer og holdningssystemer, der strukturerer den
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sociale organisering af feltet (Powell 2011).

Valget af 3d-printer teknologien, og de tilhgrerne peer-to-peer fellesskaber, udger saledes et
konkret og relativt afgreenset undersggelsesobjekt, der séledes imedekommer begge “videnshuller”.
Udviklingsmiljget omkring den open source baserede 3D-printer kan dermed anskues som et
strategisk casevalg eller undersggelsesfelt nar det, udover at veere genstand for udvikling i peer-to-
peer fallesskaber, ogsa i selve teknologien transcenderer den digitale og den materielle sfeere.
Derudover betyder afhaengigheden af de materielle aspekter, at disse peer-to-peer systemer er mere
sarbare over for ”pres” eller ”angreb” fra udefrakommende krefter — en dynamik der ifglge Ostrom
(2007) altid praeger forvaltningen af feelles vidensresurser - hvilke i hgj repreesenteres af den
kognitive kapitalismes indlemmelse af de nye produktionsmader og vidensarbejdets mulige kapitaler,
men ligeledes af statens faciliterende strukturer. 3d-printerens kombination af immateriel og materiel
produktion skaerper saledes de underliggende konflikter mellem opretholdelsen af felles
ejerskabsregimer og markedets kommercialiseringsmekanismer, der i forvejen praeger peer-to-peer
systemet. Undersggelsen af commons i form af viden, informationer og kultur i samspil med
produktionen af fysiske objekter i form af open source hardware — og konsekvensen for de peer-to-
peer systemer, hvori disse commons skabes — er et uudforsket omrade indenfor forskningsfeltet, der i
hgj grad har beskaftiget sig med den digitale sfeere (jf. afsnit 5.0), hvilket sandsynligvis kommer til
at prege den naste “faglitteraere bolge”.

Vi har ligeledes ladet os inspirere af Bourdieu nar vi fremhaever den social-historiske kontekst
hvori 3d-printerfellesskabet er opstaet. Dette ggres med henblik pa at skitsere udgangspunktet for
feltets forskellige (magt)positioner, hvilket placeres i forhold til de overordnede samfundsstrukturer
(if. samfundsdiagnosen i afsnit 7.0) og de handlingsstrategier, baseret pa systemer for opfattelse,
tenkning og adferd, der med Bourdieus ord bade strukturerer og er struktureret af aktgrernes
holdninger og verdier, som konstrueres gennem sakaldt "historisk praksis” (Bourdieu 2005). I dette
studie udspiller "feltets historie” sig imidlertid ikke kun indenfor en afgraenset fysisk lokation, men i
hgj grad i den virtuelle verden, hvor vi har valgt at bruge RepRap projektet og saledes begyndelsen af
den personlige 3d-printer, herunder den digitale platform RepRap.org, som det naturlige historiske
fikspunkt. Dette fungerer ligeledes som udgangspunktet eller ”indgangen” til feltet, hvorudfra vi har
undersggt og forstaet det vidensdelingsnetvaerk, der er opstdet omkring udviklingen, bade
teknologisk og kommercielt, af 3d-printer teknologien. Dette studie kan saledes pa mange mader
forstas som havende udgangspunkt i RepRap projektet, hvilket siden har bevaeget sig ud i de(t)
netveerk, der er dannet omkring aben 3d-printer teknologi, med henblik pa at identificere forskellige
nggleaktarer, der repraesentere det danske 3d-printermilje. Den empiriske undersogelse af “feltets
historie” tager saledes afset i RepRap projektets initiering i 2005, hvor teknologien blev etableret
som offentlig ejendom, mens vi teoretisk ser pd en samfundsmassigforandring, imod
informationssamfundet eller netvaerkssamfundet, der tidsmaessigt kan spores til midt halvfemserne
altsa en arraekke pa under 20 ar. Der er altsa tale om et relativt nyt fenomen.
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9.0 Metodiske overvejelser

Ud fra den ovenstdende forskningsstrategi tager den empiriske del af undersggelsen udgangspunkt i
tre forskellige dataindsamlingsmetoder, hvor de to farste repraesentere online etnografisk arbejde,
mens sidstnevnte kan betegnes som traditionel kvalitativ forskning: 1) tekstanalyse eller
”indholdsanalyse” af online dokumenter og websider. I dette studie analyseres 9 dokumenter
publiceret pa websider; 2) feltobservationer af praksisnormer og handlingssystemer gennem virtuelle
interaktioner pa 6 forskellige digitale platforme (’virtuelle settings’), hvor aktgrer deler viden
omkring 3d-printer teknologi og CAD designs; 3) semi-strukturerede interviews med 8 nggleaktarer
indenfor det danske 3d-printerfeelleskab, der henter viden fra online platforme og udvikler 3d-printer
teknologi, som de deler med andre via internettet. P& det vedlagte CD-Bilag forefindes
interviewguide, samt lydfiler og transskriptioner af de udfarte interviews.

Derudover inkluderes forskellige sekundaer empiri, der overvejende har veret brugt som en
forundersggelse, primart med henblik pa at danne et overblik over 3d-printermiljgets nationale
kontekst. En oversigt findes i nedenstaende Tabel 3. Endvidere har to kvalitative interview fra Linas
foregaende studie veeret inspirationskilde for naervearende interviewguide.

Tabel 3. Oversigt over sekundzr empiri.

Info Hvor Formal

Interview med medarbejder fra Telefonisk mterview Informationer omkring de kommercielle mteressers
vitksomheden ‘Pro-Tech® (forste danske indtog pa det danske marked.

virksomhed til at importere professionelle

3d-prmtere)

Opfmdetradgrmmg pa teknologisk mstitut Telefonisk mterview Atfz mformation om mulighedeme for at opna stette til

at faciliters teknologisk mnovation gennem Zben
vidensdeling (open source projekter)

Nordjyllands EU kontor (mterview med Nordjyllands EU kontor Atbelyse open source soft- og hardwares politiske status

projektmedarbejder omkring Horizon2002) Aalborg iforbmdelse med det nye suropziske rammeprogram

Horizon2020 (600 mil. euro). Fmansiermgsmuligheder
for mtemationale forskmings og udviklmgsprojekter med

fokus pa mnovation, teknologiudvikling og

vidensbaseret gkonomi.

Ekskursion til Aarhus Mimi Maker Faire Hovedbiblioteket 1 Athus ~ Observation af praksisnormer (m-action) og
mteraktioner 1 f=llesskabets naturlige milje, rekrutterng
af respondenter

Ekskursion til OSAA (besegts OSAA1Arhus Feltobservation, lese samtaler og rekruttermg af

underafdelmgen af facebook-gruppen 73d- respondenter (aftale med Jesper og kontakt til Michasl

printere Danmark™ ugentlige event “Solid Holm)

Space Sunday™)

9.1 Tekstanalyse af online dokumenter

Denne indholdsanalyse er forst og fremmest brugt til at danne et overblik over feltets historie” med
serlig henblik pa at forstd de generative historiske begivenheder, udtrykt gennem aktarernes
subjektiveringer, der betinger de dominerende handlings- og motivstrukturer, der observeredes “’in
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action” online sdvel som offline. Dette tilbageskuende analytiske arbejde bliver saledes et kritisk
videnskabeligt redskab til at afdekke feltets opkomst, dets strukturelle forandringsprocesser og
tilskrive magtpositionerne betydning, hvilket muligger en dybere forstaelse af de sociale strukturer,
handlemader, holdninger og kulturelle klassifikationer, der af feltets aktgrer opleves som
selvindlysende eller "universelle sandheder”. I forleengelse af Bourdieu anvendes historiseringen som
et heuristisk hjelperedskab til at opna en indgroet fortrolighed med feltets sociale verden fx sociale
mekanismer vi ellers knapt ville ”fa gje pad”, men pa samme tid at “gere sig fri” af denne gennem
sociologens kritiske objektivering, hvilket i praksis betyder; at man undgar at reproducere feltets
nedlejrede strukturer (Esmark 2009:190-3; Bourdieu & Wacquant 1996).

Som navnt ovenstdende fungerer RepRap projektets udvikling, som det grundleggende
udgangspunkt for denne historisering. Udover den overordnede afdaekning af RepRap projektet har vi
analyseret en raekke dokumenter udgivet af feltets nggleaktarer og centrale institutioner, samt fulgt
med pa forskellige blogs og debatfora, for at fa en fornemmelse for de konflikter, der udspiller sig i
feltet.

Farst og fremmest bruges 2 artikler skrevet af RepRap projektets stifter, Adrian Bowyer, hvor de
grundleggende ideer bag projektet skitseres. Dernaest bestar 4 af de i alt 9 dokumenter fra MAKE
Magazine, det fgrende internationale medie omkring teknologiske ger-det-selv projekter (herunder
3d-printning), hvilket af det amerikanske medieselskabet O’reilly Media, der formidler viden om
teknologi gennem bgger, online services, magasiner og konferencer. | dag er virksomheden global
med flere hundrede ansatte og hovedafdelinger i bl.a. Tyskland, Japan og Kina. Udgangspunkt var at
skrive manualer til open source software, og det var en af de farste virksomheder, der brugte World
Wide Web til at udvikle et internetbaseret katalog (en web portal) kaldet Global Network Navigator.
De var saledes med til at udvikle den forretningsmodel, der i dag er blevet fuldsteendigt integreret,
hvor indhold, eksempelvis publikationer, bliver finansieret af reklamer. | 2005 etableredes MAKE
Magazine, bade i online og trygt udgave, hvorefter man begyndte at igangsatte sakaldte *Maker
Faires’, der er en kommercielt drevet festival for gor-det-selv entusiaster. MAKE blev en selvstendig
virksomhed i 2012 (www.oreilly.com). Der forekommer yderligere 3 blogindleg skrevet af
medstifter og senere administrerende direktgr af 3d-printer virksomheden *MakerBot’, Bre Pettis,
hvori han forklarer skiftet fra aben teknologi til lukket teknologi, som en fordelagtig
virksomhedsstrategi, samt et blogindleg, hvor Simon Weinberg fremlegger de historiske
begivenheder omkring Stratasys/MakerBots retssag omkring eksklusivt ejerskab af 3d-printer
teknologi, hvorefter han fremlaegger forskellige argumenter for hvorfor disse begivenheder fandt
sted. Weinberg er en del af nonprofit organisation Public Knowledge, en advokat gruppe, der
repraesenterer forbrugeren i henhold til tekniske emner. Han er desuden forfatter til et andet
dokument, der indgar i analysen, udgivet pa publicknowledge.com, hvor han uddyber den farnaevnte
retssag. Dernaest anvendes et indleeg fra den amerikanske hacker og medstifter af MakerBot, Zachary
Smith, under navnet ‘Hoekens blog’. Smith valgte at traeekke sig fra virksomheden, da de overgik til
lukket teknologi. Pa bloggen beskriver han sine motiver bag valget om at forlade MakerBot. Dette
har vi yderligere kombineret med en reekke blogs og forumtrade, der fungerer som insiderberetninger
og diskussioner, blandt forskellige nggleaktarer indenfor feltet, om det der kaldes “MakerBot /
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Thingiverse skifte til ’the dark side’”, for dels at fa et first-hand” indtryk af de holdninger der
preeger det internationale community, dels at fa en mere dybdegaende forstaelse af problematikkerne
dette medfare, og dels at fa et mere nuanceret indblik i de dominerende diskurser.

Nedenstaende falger en oversigt over de dokumenter indgar eksplicit i undersggelse..

e 2 dokumenter skrevet af Adrian Bouwer, stifter af RepRap- projektet, fundet pa online platformen
RepRap.org

e 4 blogindleg fra den kommercielle amerikanske nyhedsplatform Make Magazine

e 1indleg fra den amerikanske hacker Zachary Smith aka Hoekens blog (medstifter af MakerBot)

e 1 dokument fra webportalen Publicknowledge, en amerikansk NGO for organisering af offentlig viden
og et balanceret IPR system.

e 1 forumtrdd (kaldet ”Alternative repositories to Thingiverse”) pa reddit.com, hvor de tekniske og

juridiske aspekter af de konkurrerende digitale platforme debatteres.

9.2 Observationsstudier af digitale platforme

De online etnografiske observationer af interaktionerne pa de digitale platforme havde overordnet set
to metodiske formal: 1) at klarleegge de governancesystemer og handlingsstrukturer, der forekommer
omkring deling af viden om 3d-printer teknologi, med andre ord peer-to-peer systemets modus
operandi; og 2) at lade platformene vare en “gateway” til rekruttering af respondenter til de
uddybende kvalitative interviews.

Udgangspunktet blev iser tre platforme, der har haft afggrende betydning for det danske 3d-
printer feellesskab: Farst og fremmest RepRap projektets forum, det ferste af sin slags dedikeret til
open source 3d-printning, hvilket stadig udger en uundverlig vidensresurce for enhver 3d-printer
entusiast. Derudover udger den klart stgrste fildelingsside *Thingiverse’, hvor brugere fx udgviver og
deler printbare objektfiler, en afgarende rolle for brugen og udbredelsen af 3d-printer teknologien.
Som det fremgar af analysen (se afsnit 10.2) giver denne platforms anvendelse som kommercielt
redskab desuden indsigt i hvordan problematikker omkring ejerskab af feelles resurser udspiller sig i
praksis. Ovenstaende kombinerede med et nationalt fokus gennem Facebook-gruppen 3D print(ere)
1 Danmark” der dels gav et indtryk af hvordan afgrensede netverk supplere og integreres i de globale
feellesskaber for vidensdelings, og dels dannede ramme for kontakten til flere af vores respondenter,
samt en generel “foling” med feltet. Efter et par indledende interviews matte vi imidlertid, pa
baggrund af respondenternes udsagn, udvide vores undersggelse til ogséd at indbefatte *GitHub’, en
afgerende platform til administration af open source projekter, samt alternativer til *Thingiverse’
repraesenteret af henholdsvis ’YouMagine’ og ’Bld3r’. Vi vil ikke komme narmere ind pa
platformene her, men i lgbet af analysen vil det sta klart, hvorfor disse medtages.

Som skrevet tidligere var formalet med observationerne at indhente viden om de faciliterende
strukturer, der blev skabt gennem de digitale platforme, hvorfor vi deltog pa platformene som
observatgrer, uden at ga sarligt ind i indholdet, debatter eller relationer mellem brugere. Pa trods af
de abenlyse forskellige i de metodiske redskaber kan online etnografi sammenlignes med traditionel
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interaktionistisk observation af offentlige rum, hvor forskeren, for at undga forstyrrelser af de sociale
settings, ikke giver sig til kende. Som det fremgar nedenstdende var dette naturligvis ikke helt
tilfeldet i forbindelse med rekrutteringen over facebook-gruppen. Muligheden for at ”’gé undercover”
uden at pavirke feltets naturlige miljg fremhaeves som en af fordelene ved internetbaseret
forskningspraksisser, mens der imidlertid kan opsta validitetsproblematikker eksempelvis i relation
til interaktionernes autenticitet, individernes selvprasentation eller generelle ”sandhedskriterier” (se
Hine 2005 eller Hanna 2012 for uddybende diskussion). | forleengelse af dette skal det navnes, at vi
ogsa foretog to af de kvalitative interviews over det digitale kommunikationsvaerktgj Skype. Dette
skete imidlertid pa respondentens foranledning og skyldes i hgj grad uattraktive transportafstand

Denne empiriske del af undersggelsen opererer séledes pa et medierende niveau med henblik pa at
undersgge peer produktion gennem 3d-printerfeellesskabets praksis, blandt andet ved at klarlseegge
hvordan viden produceres, organiseres og distribueres gennem integrerede netveerk af digitale
platforme og kommunikationsveerktgjer. Med udgangspunkt i Benkler og Bauwens teoretiske
distinktioner har vi farst og fremmet fokuseret pa de organisatoriske og sociale praksisnormer
omkring samarbejdet pa platformene. Da dette er et relativt nyt og uudforsket feenomen har vi saledes
prioriteret at identificere og forklare fundamentale aspekter af peer-to-peer processerne ud fra
empiriske praksiseksempler. Senere i undersggelsen tilfgjes flere dimensioner med udgangspunkt i de
kvalitative interviews blandt andet deltagernes motivstrukturer, individuelle og kollektive
handteringsstrategier i forhold til forskellige konflikter, der hersker i feltet og udefrakommende
“angreb” peer-to-peer systemet fx opretholdelsen af falles ejerskabsregimer. En oversigt over de
digitale platforme, der indgar i undersggelsen, kan ses i Tabel 4.

Tabel 4. Oversigt over de digitale platforme der indgar i undersegelsen

Platform Beskrivelse Finansiering Governance adskilt fra ejerskab
RepRap.crg RepRap projektets digitale RepRap projektets Ja- fuldstzndigt brugerstyret
platform for vidensdelmg om  offentlige og fondsbaserade  (commons-orienterst peer
open source hardware midler produktion)

Facebook-gruppen “3D Et nationalt netvark af 3d- Reklamer; salg af produkter

print(ere) { Danmark’ printer entusiaster (fx onlime spil); salg af big
data
Githup.com Admmistration og udviklmg Salg af software; service & ~ Ja/Nej — bade vitksomhedsdrevet
af open source software supportpa OS Software; og commons-orienterst peer
donationer produktion
Thmgiverse.com MaketBots egen fildelmgsside  Reklamer; salg af Nej - eksklusivt ejerskab gennem
(Makerbot/Stratasys) til printbare 3d-objektfiler Makerbots printere; salgaf  moderselskaber
big data; (virksomhedsdrevet peer
produktion)

Youmagme.com

Ultmmakers egen fildelmgsside

Salg af Ultimakers prmtere

Ja- gjes af Ultmaker, men uden

(Ultimaker) til printbare 3d-objektfiler klausuler ifht. mdheold eller
rettigheder (commons orienterst
peer produktion)

Bld3r.com Open Source baseret Akterer1 3d-printer miljeet ~ Ja—mgen krav om frasigelse af

fildelmgsside som altemativ
til Thingiverse og Youllagme

(kun til webhosting)

rettigheder (commeons otienterst
peer produktion)
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9.3 Semistrukturerede interviews

Den sidste del af dataindsamlingen udggres af en rakke semistrukturerede interviews med
nggleaktarer i det danske 3d-printermiljg. Den dybdegaende kvalitative empiri indsamles giver netop
mulighed for at et nuanceret indblik i akterernes livsverden og subjektiveringer, herunder deres
motiver, holdningssystemer og handlingsmgnstre, i relation til deltagelsen i de digitale
vidensdelingsfallesskaber. Saledes imgdekommes det tidligere navnte samspil mellem feltets
strukturelle betingelser og magtpositioner og aktarernes placering i dette, nar vi undersgger hvordan
respondenterne individuelt savel som kollektivt oplever, fortolker og handterer de latente
konfliktlinjer, der danner rammen om studiet.

Semistrukturerede interviews kan karakteriseres som en blanding af en dben hverdagssamtale og et
lukket spargeskema, hvortil der konstrueres en reekke temaer med tilhgrende spargsmal. Inspireret af
Kvale & Brinkman (2009) og Bryman (2008) bruges interviewmetoden kort sagt til at fa adgang til
aktgrernes subjektive oplevelser, meningsdannelser og erfaringer bade retrospektivt og som de sker
(Jarvinen & Mik-Meyer 2005:98-99).

Vi havde pa forhand operationaliseret undersggelsesfeltet i relation til fire temaer, der var
struktureret saledes, at abstraktionsniveauet steg lgbende fra spgrgsmal omkring akterens livsverden
og brug af digitale netveerk til spergsmal, der omhandlede ejerskab over goder, samt brug af og
holdninger til open source teknologi, til afsluttende spergsmal omkring sociale bevagelser og
kollektive identiteter. Séledes havde respondenterne mulighed for at “tale sig i gang” for de mest
abstrakte spgrgsmal, og vi havde ligeledes mulighed for at tilpasse os respondenternes tidligere svar.
Vi forsggte at finde balancen i samspillet med respondenten saledes vi bade fik svar pa
spgrgsmalene, men samtidigt lod os fere af respondenternes udsagn. Ifglge Kvale og Brinkman
handler saledes om at fremme et trygt og fortroligt miljg ved at udvise empati, veere sensitiv over for
etiske, eller andre potentielt problematiske, spgrgsmal eller fortrolighedskreevende viden, og
derudover have opmerksomhed pa den enkelte respondents temperament og humer (Kvale &
Brinkman 2009:197). Vi fandt at respondenterne var meget ivrige efter at fortelle iseer omkring de
positive aspekter ved aben vidensdeling. Denne “&benhed” henger i hej grad sammen med
respondenternes overordnede fokus pa teknisk udvikling, hvor der gnskes at bidrage med viden,
saledes de bedste lgsninger pa et problem kan findes. Eksempelvis udtalte en respondent, efter endt
interview, at han habede vi kunne finde frem til nogle gode Igsninger saledes man kunne undga nogle
af de problematikker, han havde beskrevet omkring kommercialisering af abent hardware, mens
andre sagde at de var glade for at kunne “hjalpe”. Rent praktisk stod Lina med hovedansvaret i
interviewsituationen, dels fordi hun havde formidlet kontakten til respondenten og dels pa grund af
hendes tekniske viden om 3d-printeren og den terminologi, der bruges i feltet, mens Jonas anden
lyttede, dannede overblik og stillede opfalgende spargsmal.

Indledningsvist udfarte vi to meget lgst strukturerede interviews med de to respondenter, der
havde indgaet i Linas tidligere opgave. Disse var meget lgst strukturerede og bar mest af alt preeg af
en eksplorativ samtale omkring aben teknologi og peer produktion. Formalet var at hgre om
respondenternes foretagender siden sidst, give Jonas en mulighed for at fa en feling med feltet,
uddybe spgrgsmal, der udsprang fra de ferste to interviews Lina havde udfert i 2012, afprove
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interviewguiden og afgreense vores problemstilling. Senere gik vi mere systematisk til veerks og
brugte i hgjere grad interviewguiden som rettesnor for interviews. Her fandt vi, at temaet om sociale
bevagelser og kollektive identiteter virkede meget fremmed for nogle af respondenterne, hvilket
kunne minde om brud mellem vores teoretiske forforstaelse og respondenters livsverden. For
eksempel havde Peter indledningsvist beskrevet feellesskabet omkring open source og senere
forteeller han om de normative regler i forhold til vidensdeling pa internettet, men da vi spurgte Peter
direkte om fzlles vardier” fandt det ingen genklang:

Q: Eksisterer der nogle felles vaerdier blandt dem der arbejder med 3d-printere?

IP: @hh det tror jeg ikke. Jeg kan ikke lige se hvad det skulle vaere. Altsa hvad tenker du?

Q: Det med vardier og sadan noget, du har selv veeret inde pa noget af tingende med... at man fx
giver tilbage til communitiet, open source og sadan nogle ting

IP: Det tror jeg er rigtigt meget individuelt, jeg tror ikke det er noget der deekker over gruppen her.
(Peter: 15)

Ligeledes fortaller Jan hvordan at han er en del af et feellesskab omkring vidensdeling, men da vi
sperger ham, om han tror der findes felles vardier, svarer han prompte nej. Der sker altsa et brud
mellem det, der bliver forklaret at der geres i praksis, og de normer, der beskrives og vores
begrebsmaessige konstruktion som bruger ordet “fzlles veerdier” om dette. Dette brud i mellem vores
forforstaelse og respondenternes forklaringsmodeller kan bunde i, at vi ved vores foregaende
undersggelse af hackerspaces i Danmark interviewede bestyrelsesmedlemmer, der italesatte
kollektive veerdier, hvorfor vi forventede at finde tilsvarende i denne undersggelse. | begyndelsen
havde vi saledes ikke taget hgjde for, at bestyrelsesmedlemmerne, i form af deres position som
facilitatorer og kommunikatorer Hackerspacet, sandsynligvis havde en mere reflekteret opfattelse af
de bagvedliggende veerdier, hvor respondenterne i dette studie, er deltagende, uden nogen formel
(magt)position eller direkte ansvar, og dermed ikke pa samme made vandt til at formulere sadanne
sociale aspekter.

Sampling af respondenter
Som beskrevet i overstaende har vi brugt de digitale netveerk til at rekruttere respondenter og da vi
gnskede nggleakterer fra det danske 3d-printermiljg spillede facebook-gruppen 3D print(ere) i
Danmark” som neavnt tidligere en sarlig rolle. Endvidere brugte vi >snowball metoden’, hvor vi efter
endt interview spurgte respondenterne, om de havde nogle bekendtskaber fra feltet, som de mente
havde noget at byde ind med.

Lina var allerede inden studiets start medlem og bruger af ”3D print(ere) i Danmark”,
Thingiverse, YouMagine, hvor hun har brugerprofiler i forbindelse med hendes arelange interesse for
3d-printning. Flere respondenter fortalte at de havde set hende, serligt pad Facebook, hvor en af
respondenterne beskrev at han “stalket hendes profil pa facebook™ (Allan), mens en anden ved
interviewets slutning (Peter) kommenterede pa en printer hun har selv har bygget. Hine papeger, at
forskeren ved online kvalitativ forskning ma opgve evnen til at lave og vedligeholde digitale
relationer. Ligesom ved face-to-face interaktion ma forskeren drage pa sine eksisterede sociale evner
og derudover udvikle nye talenter. Man ber saledes vaere i stand til at skabe komfortable rum for
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informanterne, hvori de kan dele deres erfaringer, og generelt agere etisk ansvarligt med de nye
former for forskningsrelationer, der bergre dem. Forskeren ma finde mader at indga i det liv, der
leves online, savel som forholde sig til den offline sociale sfere (Hine 2005)

Problematikkerne omkring udfarelsen af online etnografi kunne i hgj grad imgdekommes gennem
Linas erfaring med at indga i digitale feellesskaber omkring 3d-printning, og adgangen til feltet kunne
overordnet Kkarakteriseres som gnidningsfrit grundet de eksisterende forbindelser (Kristiansen &
Krogstrup 1999). Men nye former for online relationer indeberer ligeledes nye dilemmaer for
forskeren, der indgar i studiet og de aktgrer, der udgar undersggelsesfeltet. Dermed bliver identiteten
som den kvalitativ orienterede sociolog, der gnsker at studerer den digitale sfeere, en del af
hverdagslivet i det digitale rum, der altid ma handles etisk og ansvarligt online. Det er for eksempel
seerligt vigtigt at tydeliggere overfor respondenter hvornar de udger et forskningsobjekt, saledes de
har mulighed for at samtykke eller afvise at deltage i undersggelsen. Helt konkret opleves det ogsa at
private og professionelle relationer oftest er relativt diffuse pa et socialt medie sdsom Facebook, hvor
de ofte blandes sammen, hvilket kan have indflydelse pa den relation, der skabes i
forskningssituationen. Hine pointerer i den relation, at den online orienterede forsker bar vare szrligt
opmarksom og konsekvent i sin selv-prasentation og saledes fremstille sig selv troveerdigt og med
redelige hensigter (Hine 2005:20).

Som beskrevet tidligere har vi ud over den sekundeere empiri (og forundersggelser) i alt udfart 8
dybdegéende interviews, hvor to af dem, som navnt ovenstaende, blev udfert over Skype pa grund af
geografiske og resursemaessige udfordringer. | Tabel 5 findes en oversigt over respondenterne. Det
var oprindeligt planen at udfere 9 interviews, men vi havde ikke mulighed for at lave interviews med
to respondenter, der af forskellige nagleaktarer i feltet (blandt andet af flere af vores respondenter),
blev udpeget som serligt centrale. Den ene af dem, der havde vearet serligt aktiv i Labitat og i
RepRap projektet og organiserede indkeb af 3d-printer hardware til Labitats medlemmer, kunne vi
ikke fa fat pa, da han var bortrejst til Japan. Den anden var grundlaeggeren af facebook-gruppen 73D
prin(tere) i Danmark” var ligeledes bortrejst. Vi valgte i stedet at interviewe Ole og Allan, der havde
veeret med i starten i Facebook gruppen og havde deakket os ind i forhold til farstneevnte gennem
Simons og Jakobs erfaringer med initiativerne i Labitat. Samstemmigt anbefalede de aktive aktarer i
feltet Simon, der har spillet en helt central rolle i feltet, idet han byggede den fgrste 3d-printer i
Danmark, ud fra anvisninger fundet pad RepRap.org. Derudover er han stadig serdeles aktiv i
feellesskabet, blandt andet ved at hjelpe andre i gang med at 3d-printe og fejlsgge printere, der ikke
virker.
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10.0 Peer produktion i praksis — produktion, governance og distribution af
videnscommons

| nedenstaende afsnit beskrives og analyseres den resurse, eller videnscommons, der opstar gennem
den digitale peer produktion ved udviklingen, og saledes ogsa brugen, af den personlige 3d-printer.
3d-printer teknologien har fra halvtredserne og tresserne og frem til midten af nullerne vearet
patenteret og dermed ejet af en enkelt virksomhed. Denne periode var kendetegnet ved, at
teknologien ikke var sarligt udbredt og derudover meget dyr at anskaffe, hvorfor den i overvejende
grad blev anvendt indenfor forskning, prototypeudvikling og generel industriel produktion, og
derudover, dog i mindre omfang, indenfor uddannelsesinstitutioner, primart tekniske
universitetsuddannelser. Se Bilag E for et kort historisk oprids af teknologien og dens sakaldte
“enclosure stadie” eller ”stilstandsperiode”. Efter patenternes ophgr skete hvad man indenfor feltet
betegner som “teknologiens gennembrud”, hvor 3d-printeren blev “genopfundet” med
udgangspunktet i det britiske frivillige og abne samarbejde 'RepRap Project’, dels gennem en
designmaessig transformation fra kommerciel industriel maskine til hobbybaseret personlig 3d-printer
og dels gennem organiseringen af bade udviklingsprocessen og den hverdagsmassige brug af
teknologien pa digitale peer-to-peer platforme, begge dele rent formelt muliggjort af en reekke
centrale patenters udlgb i begyndelse af det 21. arhundrede. Ophgr af det private ejerskab over
teknologien muliggjorde dermed, at den kunne blive genstand for peer produktion, og dermed spille
en central rolle i nye mader at producerer, bade teknologien i sig selv, men ogsa de produkter, der
kan deles, og printes, pa 3d-printeren gennem eksempelvis CAD designs.

Efter en kort redeggrelse for “fedslen” af den personlige 3d-printer gennem RepRap projektet vil
de kommende afsnit overordnet forsgge at belyse hvordan de komplekse peer-to-peer systemer
omkring 3d-printer teknologi praktiseres. Disse dynamikker anskueliggeres ved at give laeseren et
indblik i de digitale platforme, med andre ord det integrerede netveerk for vidensdeling, der bliver
brugt ved udviklingen og brugen af 3d-printeren, hvilket tager udgangspunkt en raekke vaesentlige
empiriske nedslagspunkter: forst og fremmest knudepunktet ’reprap.org’ (RepRap projektets
officielle website), og dets underliggende kommunikationsverktgjer (sasom wiki-sider, forskellige
fora og multi-chat klienten >mIRC’); dernast ’GitHub’ og ’Sourceforge’, der udger afgerende
faciliterende strukturer for vidensdeling omkring iszr udviklingen aben teknologi; fildelingssider
sasom Thingiverse, der udger en integreret del af brugen af 3d-printeren; samt det nationale 3d-
printer fellesskab ”3D print(ere) i Danmark” (administreret som en facebook-gruppe) og
afslutningsvist de digitale netveerks fysiske forankring igennem danske ’hackerspaces’. Dette
nationale fellesskab blev afledt af de globale platforme omring artusindeskiftet og danner sammen
med landets Hackerspaces et lokalt anker for den globale peer produktion. Det nationale samarbejde,
eller med andre ord sub-dele af de digitale netvaerk, og deres konstante interaktion med de globale
platforme, belyses endvidere i analysen af udviklingen af 3d-printer teknologien.

Pa trods af, at denne type infrastruktur af digitale platforme, og de integrerede sociale netveerk,
overordnet set kan betegnes som varende helt centrale for alle former for deltagelse i udvikling af
aben teknologi, er det imidlertid vigtigt at pointere; at vores respondenter i praksis benytter disse pa
forskellige mader og i varierende grad, hvorfor analysen af disse peer-to-peer systemers tekniske og
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sociale praksisser, derudover kombineres med beskrivelser af de dominerende sociale normer, der
typisk betinger denne form for digitale fallesskaber, og et indblik i de komplekse incitaments- og
motivstrukturer, der driver aktarernes forskellige deltagelse.

10.1 RepRap projektet - fagdslen af den "personlige 3d-printer”

| 2004 startede Adrian Bowyer, biolog og seniorlektor i mekanisk ingeniervidenskab, *RepRap
projektet’. Han startede med stette fra ’Nuffield Foundation’ (engelsk fond for positiv
samfundsudvikling og undervisning) saledes et offentligt program til statte af forskning, finansieret
via forskningsbudgettet for Department for Business, Innovation and Skills (BIS) og Centret for
Forskning i Innovativ Produktion pa Bath University. Bowyer var fascineret af maskiner, der sa at
sige kunne selv-replicerer. Derfor gnskede han at bygge en maskine, der kunne kopierer sig selv og
sa 3D-printeren, som en teknologi, der havde potentiale til dette. Som biolog var han inspireret af den
evolutionaere udvikling i naturen og valgte saledes at kalde den farste 3d-printer for 'RepRap
Darwin’. Projektet er ogsa navngivet efter de teknologiske fremskridt, da RepRap er en forkortelse
for *Replication Rapid prototyper’ (De Bruijn 2010). Han fremlage tre serligt vigtige aspekter ved
teknologien: 1) Antallet af maskiner, og den vekst de kan producerer, kan vokse eksponentielt; nar
én maskine kopierer sig selv, kan den derefter lave en ny kopi, mens alle efterfalgende maskiner ogsa
kan lave kopier, samt producere produkter; 2) Maskinerne bliver underlagt kunstig selektion; 3) Sidst
men ikke mindst ville maskinerne skabe vaerdi med et minimalt forbrug af industriel produktion.
Bowyer forudsagde dette ville pavirke samfundets produktionsmade og fore til en “stille”, men ikke
desto mindre samfundsmaessig revolution, hvor proletariatet vil genvinde ejerskabet over
produktionsmidlerne (Bowyer 2004)

So the replicating rapid prototyping machine will allow the revolutionary ownership, by the
proletariat, of the means of production. But it will do so without all that messy and dangerous
revolution stuff, and even without all that messy and dangerous industrial stuff. Therefore | have
decided to call this process Darwinian Marxism (Bowyer 2004).

For Bowyer gav det ikke mening at kraeve ejerskab over teknologien da det 1a i modsatning til den
dynamiske “natur” i teknologien, og formalet var udelukkende forskning og teknisk udvikling i sig
selv. | og med RepRap projektet blev udfert i England var man ikke pavirket af de amerikanske
patenter og det stod ham frit for at udvikle og udgive sine 3d-printer designs. Bowyer valgte som
navnt at bruge internettet til at publicerer sine ideer under en aben licens (GNU General Public
Licence), altsa som en commons, mens han selv tog ejerskab, ophavsret i form af et registreret
varemerke (trademark), over projektets navn ’RepRap Project’. | begyndelsen var der syv
kernemedlemmer i projektet; Bowyer, en forskningsassistent og fem andre medlemmer fra New
Zealand og USA, der alle arbejdede pa projektet uden at fa betaling. De syv udgjorde keernen i
projektet og det var kun denne gruppe, der deltog i det forste ar. Herefter anvendte RepRap projektet
en netvaerksbaseret kollaborativ tilgang til den videre udvikling af 3d-printerne og valgte i den
forbindelse at frigive alt dokumentation og alle designs til offentligheden gennem en digital platform,
hvormed andre interesserede saledes havde muligheden for at deltage i projektet (de Bruijn 2010).
Denne made at udvikle 3D-printerteknologien var radikal anderledes end den tidligere udvikling, idet
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den nu foregik i et “adbent” forum frem for den traditionelle kommercielle udviklingsproces, hvor
virksomheder som fx Stratasys havde kontrol over store dele af udviklingen, og havde en interesse i
at hemmeligholde denne, saledes andre ikke kunne optage patent pa deres ideer og udnytte dem.
RepRap valgte derimod en open source baseret strategi hvor man udnyttede internettets rum- og
tidlgse netveerk til at samarbejde i et globalt vidensfallesskab. Fallesskabet kan betegnes som et
peer-to-peer system idet Bauwens (og Benklers) tre betingelser opfyldes; for det forste producerede
feellesskabet brugsveerdi gennem et dbent samarbejde, hvor produktet ikke udgjorde bytteveerdi for et
marked eller for staten, men i stedet udgjorde brugsveerdi for faellesskabet af brugere, for det andet
blev de overordnede beslutningsprocesser reguleret af brugerfallesskabet (det som Bauwens betegner
peer-to-peer governance) og sidst men ikke mindst var denne brugsveerdi frit tilgeengelig under en
aben licens og fordelt gennem peer-to-peer fallesskabets distributionsnetvaerk, hvormed governance,
magt og kontrol var adskilt fra bade privat og statslige ejerskab.

10.2 Peer-to-Peer netvaerk ’in action’ - pa tveers af digitale platforme, sociale medier og
foreningsliv

I de folgende afsnit gives et indblik i hvordan peer-to-peer processer, med fokus pa produktion og
deling af videnscommons, manifesteres i et dynamisk netvark bestdende af bade globale digitale
platforme  (organiseringen  og  produktionen af  viden),  kommunikationsverktgjer
(formidlingsaspekter), nationale sub-grupper (overskuelighed) og en lokal fysisk forankring (sociale
perspektiver). Vi begynder i netveerkets knudepunkt - RepRap projektets egen digitale platform —
hvis afgegrende betydning for 3d-printer teknologien, ikke mindst som et feelles gode, i hgj grad
skyldes den fgrnavnte historiske kontekst.

RepRap.org - et altafgorende udgangspunkt

Alle vores respondenter fortzller, at de har haft udbytte af denne digitale platform, serligt det
omfangsrige forum, der er en del af reprap.org, mens serligt de respondenter, der udforskede
teknologien i dens tidlige fase anferer platformen som helt afggrende for deres tilgang til
teknologien. Globalt set anses RepRap sammen med udviklingsplatformen ’GitHub’, og
fildelingssider sdsom ’Thingiverse’, hvilke vi vender tilbage til senere, som havende afggrende
betydning for udviklingen og brugen af open source 3d-printeren. Respondenterne pointere ligeledes,
at udover funktionen som en enorm vidensbank, der omfatter alle teenkelige emner i forhold til at ga i
gang med at bygge, og senere udvikle, en personlig 3d-printer, RepRap projektet, som et afgarende
socialt knudepunkt i netvaerket omkring 3d-printning.

I dag stér platformen ’reprap.org’ saledes som helt central for 3D-printerens udvikling, der i
modsztning til tidlige, hvor man kun fokuserede pa én teknologi, ogsa har et udpreaeget bredere fokus
pa anden open source hardware konstruktion. De respondenter der har varet med fra begyndelse
forteeller, at der far denne platforms opstaen, ikke var et samlingssted for udviklingen af teknologien.
Far platformen opstod, udgav udviklere deres viden pa en rakke individuelle hjemmesider og
forlgbere til GitHub, hvilket beted at viden og informationer var tilgeengelig, men samtidigt meget
sveere at administrerer.
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| starten var det store problem at der ikke fandtes et falles sted til at lsegge tinge op. Hvis man gerne
ville dele noget med andre, var der ikke rigtigt nogen made at gere det pa (Jan:5).

Med denne platform havde man pludselig mulighed for dels at centralisere den teknologiske
udvikling der fandt sted, og dels at administrere de deraf frembragte vidensresurser. Dette blev
naturligvis nogle af hovedarsagerne til en stigende popularitet, og saledes fremkomsten af et globalt
feellesskab centreret omkring udviklingen og brugen af denne abne personlige 3d-printer teknologi.
Dette fellesskab har ferst og fremmest fokus pd at udvikle teknologien og finde nye
anvendelsesmuligheder, men derudover ligger der ligeledes et implicit fokus pa leering. Respondenter
forteeller at de for platformen blev etableret, eller de fandt frem til den, havde en begraenset sparring,
der 1 hej grad bestod af velvillige kollegaer, studickammerater eller venner idet teknologien “ikke
gav mening” for udefrakommende, hverken kommercielt eller som hobbyprojekt (Jan:3).

Med RepRap projektet opstod saledes et laeringsrum, hvor respondenterne kunne fa kvalificeret
sparring fra ligesindet 3D-printer entusiaster fra hele verden og dette gav mulighed for en hurtigt og
nem tilegnelse af viden om teknologien. 3D-printeren beskrives generelt som en teknologi, der
udfordrer mange aspekter af teknisk viden pa tvars af forskellige faglige traditioner og handveerk.
Simon, der som navnte lavede Danmarks farste 3D-printer, beskriver fglgende processen ved at
bygge sin egen printer ud fra anvisningerne pa RepRap.org:

Men dengang lavede man jo det hele selv. Jeg drejede selv min extruder pa en drejebaenk, og s& matte
man lige leere at bruge sadan en, og det var sjovt fordi det udfordrede ligesom alle tekniske skills pa
én gang. Det var det mest tekniske avancerede jeg nogensinde havde lavet fordi det var mekanik,
elektronik, hardware og programmering (Simon:2).

De mange elementer i 3D teknologien betyder at der findes en stor variation i hvilke kompetencer,
der udger indgangen til projektet, og saledes har respondenter, der har baggrund i
softwareprogrammering, 3D modellering, mekanik og elektronik veaeret involveret i projektet. Det
beskrives ofte at respondenter kan bruge deres egne kompetencer til at udvikle delelementer pa
teknologien, mens de har kunnet opna teknisk viden, der 1a uden for deres eget faglige felt, ved at
treekke pa viden fra andre faggrupper, der ligeledes har delt deres viden i projektet. Denne
vekselvirkning mellem at blive udfordret og vinde anerkendelse af egne kompetencer, samt at
modtage en bred laering omkring andre elementer i teknologien beskrives af respondenter som seerligt
attraktiv. Ofte har vores respondenter, far de kom i kontakt med RepRap projektet, haft en teknisk
interesse og et gnske om at realiserer projekter omhandlende 3D-printer teknologi, men har imidlertid
manglet den ngdvendige viden og fardigheder. Dette lykkedes i modsatning gennem deltagelse i
RepRap projektet, hvor respondenter har opnaet ferdigheder, der 1a ud over deres tidligere
kompetencer.

Den fgromtalte gruppe af tidligere udviklere i RepRap projektet brugte forskellige digitale
veerktajer til at kommunikerer pa, som at fglge private blogs og diverse sociale netverkssider, men
farst og fremmest blev kommunikationen omkring RepRap projektet udvekslet gennem de
netvaerkshaserede platforme, der var dedikeret til projektet sdsom det officielle RepRap fora, Wikis
og IRC (en multi-chat Klient) (Erik de Bruijn 2010:29). Disse organisations- 0g
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kommunikationsveerktgjer star stadig som helt centrale elementer for vidensdelingen omkring 3d-
printer teknologi.

RepRap Wiki er en slags online bog, hvor alle, der har lavet en brugerprofil, har mulighed for at
skrive og endre tekst, billeder og video. Der er som bruger, mulighed for at tilga "historikken” pa
siden og dermed har brugeren fuldsteendig transparens i forhold til udviklingsprocessen pa siden og
alle har mulighed for at redigerer og tilfgje tekst til siden. Forsiden har en kort beskrivelse af
projektet, samt en introduktionsvideo, uploadet af Adrian Bowyer. | hgjre side er der en menu,
hvorfra der kan navigeres videre til forskellige informationer. Det er for eksempel muligt at se hvilke
forandringer der sidst er lavet pa siden, sl op i en ordbog, oversette siden til forskellige sprog, ga
videre til instruktioner i at bygge 3d-printere, se links til andre relevante blogs eller tilgd enkelte
landes sub-grupper. Der er ogsa mulighed for at tilga IRC, der er chat funktion, eller med andre ord
et virtuelt debatforum, man kan bruge sammen med sin internetbrowser. Derudover kan man tilga det
faromtalte forum hvori forskellige emner vedrgrende 3d-printere, eksempelvis generelle erfaringer
omkring 3d-printing, overordnede ideer til udvikling, problemlgsning til selve printprocessen,
underfora til dedikeret til de enkelte modeller etc., bliver diskuteret i en bred vifte af “trade”®. Der
har man mulighed for at lsese om andres erfaringer og selv spgrge ud i forummet, hvorefter andre
medlemmer pa siden kan svare. En respondent forteller fglgende om denne proces, og pointere at
nogle af de oprindelige tovholdere fra RepRap projektet har veeret vasentlige i forhold til de abne 3d-
printeres udbredelse.

(...) og sd er der en eller anden der kommer og siger "jeg har en ide”, og sd er der nogen der
springer med pa ideen og sa bliver det lige pludselig til en lang trad, hvor de diskuterer ideen. Sa sker
der noget udvikling i den trad. Men det der med de forskellige modeller, der er gaet mere eller mindre
mainstream (de er blevet populerer), det har jo veeret fordi det har veret de store, eller de gamle,
navne inden for RepRap verdenen, der har sat standarten, altsd Adrian og Prusa (Peter:4).

18 Der eksisterer p nuvzarende tidspunkt over 10.000 emnetrdde med over 100.000 indlag (http://forums.reprap.org/)
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Pa overstaende billede ses forsiden pa RepRaps wiki. I overste venstre hjerne ses projektets logo, der er en hvid
dribe, pa en gron baggrund, samt projektets navn. I hojre hjorne har man mulighed for at lave en konto eller at
logge ind, samt at sege pa ord isidens indhold.

Efter det farste ar bliver projektet mere populert og flere engagerer sig. Dette ses bade i den trafik
der forekommer pa siden, antallet af brugere, men ogsa pa antallet af 3d-printer designs. Peer-to-Peer
netvaerket udvidedes til at udgere mange flere akterer, stadig med de samme elementer som
karakteriserer peer-to-peer samarbejdet, men samtidigt med Adrian Bowyer i spidsen som uformel
leder, legitimeret af anerkendelse og karisma. | lgbet af udviklingen mod starre popularitet blev
projektet mere fragmenteret og sma nicheprojekter, alle omkring 3d-printer teknologien, opstod som
naturlig folge deraf."

GitHub & Sourgeforge - administration af open source projekter

For at facilitere aben vidensdeling — eksempelvis i form af open source softwareprojekter — er man
som navnt tidligere afhengig af at have en platform hvorfra man kan administrere selve
vidensdelingsprocessen. Med andre ord, har man brug for dels at netvaerket af bidragsydere i
udviklingsfasen kan interagere med hinanden med en enorm hastighed gennem tid og rum, og dels et
opbevaringssted og distributionskanal, hvor udefrakommende kan tilgd det producerede outcome,
ofte vaerende softwarelgsninger, designfiler, CAD tegninger eller anden dokumentation. Dette
repreesenterer den efterhanden velkendte open source udviklingsmodel, der giver universel adgang til
produktionsproces, savel som ferdigt produkt, gennem de fgromtalt abne licenser, hvilket i praksis i

19

For en uddybende oversigt og beskrivelse af udviklingen af RepRap modellernes teknologi og design se
http://www.reprap.org/wiki/RepRap_Family_Tree
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overvejende grad betyder frigivelse af kildekode (de Bruijn 2010; Schweik 2007).

GitHub og Sourceforge er de starste digitale platforme med hovedfokus péa udvikling af open
source software. Mens Sourceforge er mere rettet mod en centraliseret proces, hvor man ogsa har et
starre fokus pa brugervenlige og installerbare softwarepakker, er GitHub i starre grad kendetegnet
ved en decentral organisering rettet mod rene udviklere, hvilket betyder, at der pa platformen
uploades en enorm mangde af softwarepakker; over 10 millioner opslag fra dets anslaede 3,4
millioner brugere verden over (github.com).

Samtlige respondenter beretter at de anvender GitHub, eller Sourceforge i enkelte tilfalde, i
forbindelse med deltagelse i open source vidensdeling om end i vidt forskelligt omfang og brug. For
de respondenter der har starst fokus pa udvikling af selve 3d-printer teknologien, bade i relation til
design, hardware og software, anfares GitHub som det naturlige bedste valg”, hvor man saledes har
oprettet en brugerprofil og deltager aktivt. Dette forgar eksempelvis i form af dels at l&gge ens egne
opfindelser eller modificerede (remix’ede) frembringelser ud, dels deltage i falles
udviklingsprojekter med andre, og dels at fa adgang til specificeret information og viden fra den
feelles resurse, der konstant udvides af netvarkets bidragsydere. GitHub bliver dermed pa flere
forskellige fronter en helt fundamental del af vidensdelingsprocessen, med andre ord et knudepunkt
for de distrubuerede peer-to-peer netveerk, serligt organisatorisk og distributionsmaessigt. 1 praksis
fungerer dette sociale netveerk eksempelvis ved; at man opretter en lgsning pa et problem, enten en
helt ny opfindelse eller som oftest en modifikation af eksisterende viden, hvorefter en preesentation
folger pa eksempelvis RepRap forummet eller andre 3d-printer relaterede hjemmesider, hvor
eksperter holder sig til. Processen kan ligeledes lgbe i modsat retning, hvilket iseer gar sig geeldende
for de respondenter der ikke, eller i mindre grad, er en del af udviklernetvaerket, hvor man for
eksempel sgger information om specifikke lgsninger pa eksempelvis RepRap, hvortil der henvises til
GitHub for at kunne tilga selve produktet fx software, designfiler etc.. Anvendelsen af disse mindre
grupper, eller sub-netveark, udover de er bedre som diskussionsplatforme, synes ogsa at vere at
modsvar til den uoverskuelighed og anarkistiske informationsrigdom, der kendetegner GitHub.

Thingiverse - og andre online 3D objektbiblioteker
| forhold til brugen af 3d-printer teknologien er det som naevnte tidligere helt afggrende at kunne dele
de sakaldte 3d-objektfiler, der kan printes, med et netveerk af brugere. Nar man gerne vil printe et
objekt pa sin 3d-printer, skal objektet farst laves i et 3D computerprogram. Her tegnes objektet i 3
dimensioner, og bliver samtidigt sa at sige omdannet til kildekode. Objektet er dermed blevet digitalt
og kan kopieres og deles, uden begransninger. Det blev dermed nedvendigt at tilvejebringe en
platform, der dels kunne fungere som vidensbank i forhold til 3d-objektfilerne, dels kunne organisere
0g systematisere outputtet fra det globale netveerk i form af en kondensering af overveeldende
informationer, og dels kunne gge brugervenligheden og tilgeengeligheden for den enkelte deltager
gennem frigivelse til offentligheden. Sidstnavnte mere formidlingsorienterede aspekt udger saledes
en fundamental forskel mellem udviklingsplatforme sasom GitHub, der har til formal at fremme de
tekniske aspekter af teknologien, og platforme rettet mod brugen, og mulighederne for brugen, af
teknologien.

Zachary Smith, medstifter af MakerBot, startede i 2008 platformen *Thingiverse’, der i dag er den
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Klart starste og mest udbredte webside dedikeret til deling af bruger-skabte digitale designfiler®®, som
en falgeside til makerbot.com. Formalet var at imgdekomme det globale 3d-printer fallesskab i
henhold til de ovenstaende aspekter under sloganet Discover, Make and Share”, og med formélet at
veere medskaber af verdens stgrste 3d-printer community.

>
MakerBot.Thingiverse DASHBOARD EXPLORE CREATE o} g v

Thingiverse
Featured

s time. All you need to
an Arduino.
a photo of
your finished clock as a Make!

Global Feed Featured Collections

gaytaew started using Customazer

cubaq collected MendelMax Rugged % -
’ Spool Mount ¥

Overstaende billede viser forsiden af Thingiverse.com (2014-05-13). Midt pa skzermen ses nogle af designs, der
anvendes mest og l@ngere nede pa siden er der tilsvarende kollektioner af designs. Der er i venstre side mulighed
for at se hvilke aktiviteter, der senest er sket pa siden. Sidst men ikke mindst er der nederst pa siden links til
andre sociale netvarkssider.

Thingiverse fungerer som en form for online infrastruktur, hvor brugere kan dele printbare 3D
objekter med hinanden, ved at “uploade” 3d-objektfiler til websidens database gennem personlige
brugerprofiler. Siden oprettedes i sin tid specifikt til at dele designs i relation til RepRap projektet,
hvor brugerne kunne uploade deres egne designs — ofte reparationer, modifikationer og forbedringer
— under Creative Commons licenser, og ligeledes tilga andre brugeres varker via Thingiverse’s
enorme database. | dag er der imidlertid neaesten ingen graenser for hvad man kan finde pa Thingiverse
af forskellige kreative designs inden for kunst, tekniske lgsninger, gadgets etc., alt sammen som
printbare 3d-objekter. Der er ingen umiddelbar kommerciel aktivitet pa Thingiverse og brugerne
uploader deres designs uden nogle former for betaling. Ligeledes kan man downloade designs uden
at skulle betale for dem. Gennem Creative Commons licenserne har man, som navnte tidligere,
mulighed for at angive hvordan andre ma benytte ens design, og dermed regulere hvilke rettigheder
man gnsker at afskrive.

2 Der eksisterede over 100.000 designs pa Thingiverse i juni 2013 (wikipedia.org).
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I mellemtiden er der dukket en reekke alternative platforme for deling af 3d-objektfiler op sasom
"YouMagine’, *bld3r” og *Yeggi’. Flere af disse opstod i direkte opposition til MakerBots fgromtalte
kurseendring imod kommercielle interesse til fordel for, hvad man indenfor 3d-printermiljget anser
som “best practise”, eller snarere som “appropriate practise”. Dette vender vi tilbage til senere (afsnit
11.0).

Et dansk samlingssted over Facebook

Samtlige respondenter er medlemmer af den faromtalte facebook-gruppe 3D print(ere) Danmark”,
hvilket karakteriseres som et afggrende knudepunkt for netveerket, hvor informationsstrammene
samles og viderefordeles igen. Som tidligere neaevnt bliver det ligeledes en made hvorpa
respondenterne kan kondensere, eller fraveelge, hvad der beskrives som endelgse informationer pa
nettets utallige websider. Med andre ord, kan deltagerne i fellesskab organisere de specificerede
informationer man sa at sige “henter” fra forskellige dele af det globale netvaerk, hvilket ligeledes
kombineres med en praesentation af ens egne projekter. Dette skaber saledes grundlaget for at kunne
debattere de forskellige tekniske og organisatoriske aspekter af teknologien inden for mere
overskuelige sociale rammer. Simon forklarer fglgende, da han bliver spurgt om hvorvidt der
mangler et dansk forum til at dele viden om 3d-printer teknologien:

IP: Jamen, det er alt sammen pa Facebook efterhdanden...

Q: Og sa poster man links til Github derinde?

IP: Ja, det kan man ggre. Det er sddan en nemmere made at have kontakten pa end at skulle ga ind pa
et forum, der handler om fx CNC frasning og et der handler om de andre ting.

Q: Fordi man altid er pa Facebook?

IP: Ja, det er jo det (Simon:10)

Ud over at facilietere vidensdelingen i forhold til selve teknologien fungerer facebook-gruppen ogsa
som en introduktion, eller indgang, til feltet for “nye” eller mindre erfarne brugere, samt et ansigt
udad til, der kan praesentere teknologien. Pa trods af en afstandtagen fra Facebooks kommercielle
virksomhed forteller Ole falgende om brugen af denne kommunikationsplatform:

(...) men jeg synes det er meget rart at have et sted hvor der ikke er reklamer... og det irriterer mig
faktisk at Facbook skal vere en fast del af sadan nogle ting, men det fungere meget godt fordi s& har
man kun ét sted man skal ind og tjekke (...) og det er altid sveert at komme ind i en sammenslutning...
nar du kommer ind i en gruppen er du jo altid "ham den nye”, men man heldigvis ikke se pd Facebook
om folk er nye eller har veeret der i lang tid” (Ole:12).

Andre respondenter fremlaegger yderligere fordele ved brugen af en dansk Facebook-gruppe i forhold
til andre platforme: 1) driften er gratis, hvor man eller skal kabe en hjemmeside for fx at etablere et
forum; det er bade lettere og mere trygt for de fleste at engagere sig pa sit modersmal; giver bedre
mulighed for at facilitere sociale sammenkomster, der bliver fysisk manifesteret, eksempelvis ved at
besgge hinanden i privat eller mgdes i nogle af de danske hackerspaces. P4 den made kan man
argumentere pa at facebook-gruppen i praksis kommer til at fungere som bindeled mellem det
globale online vidensdelingsmiljg, der virker uoverskueligt grundet ”too much information”,
ansigtslgst, og forvirrende, og de enkelte respondenters hverdagsliv gennem en mere afgraenset
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national gruppe, der inkorporerer flere traditionelle sociale elementer, hvilke i modsatning til
farstnaevnte er langt mere overskueligt, tilgeengeligt og orienteret mod venskab og fallesskabsfalelse.

Facebooks webside er struktureret saledes at den nyeste post altid er gverst pa siden, hvilket er
karakteristisk for sakaldte ’bulletin board systemer’. Der findes ingen organisering, kategorisering
eller verificering, som man eksempelvis ser pa RepRap, der er opbygget som en wiki-side, af de
informationer der bliver postet pa siden. Der forefindes derfor darlige muligheder for at sgge pa
specifikke emner og andres lgsningsforslag. Eksempelvis ses en tendens til, at der pa facebook
gentagende gange bliver spurgt om ting, der ved en sggning pa fx RepRap hurtigt vil kunne findes et
kvalificeret svar pa, fordi platformen er opbygget med emneoversigt, hvor flere individer over en
leengere periode har udvekslet informationer om en teknisk problemstilling. De svar, der bliver givet
pa facebook, er i hgj grad afhangige af hvem der inden for en meget kort periode, ofte en time eller
to, ser opslaget. Dette betyder, at svaret ikke altid bliver verificeret eller forkastet af andre, i og med
det forsvinder” ned pa siden efterhdnden som andre poster slds op. Fordi der ikke er nogen
spgefunktion eller organisering af viden, vil den made man henter informationer” fra feellesskabet
vaere; at man poster sit specifikke problem pa siden. Facebook-gruppen har derudover et ret stort
fokus pa forbrug frem for konstruktion, hvor gruppemedlemmer udveksler informationer om kab af
3d-printer teknologi. Bagsiden af dette kan imidlertid veere, at gruppen har tendens til at lukke sig om
sig selv, og man far derfor ikke udnyttet de vidensresurser, der florere i det globale netverk.
Derudover akkumuleres viden ikke pa platformen, der i stedet har et mere kommunikativt sigte. Man
kan altsa sige, at mens den nationale facebook-gruppe virker som et bindeled mellem lokale og
globale feellesskaber, kan den samtidigt virke haemmende for selve vidensproduktionen idet
platformen i hgjere grad bliver et kommunikationsveerktgj, hvor man kommer i kontakt med
tilfeldige danskere, der er interesserede i 3d- printning, end en platform for opbygning af egentlige
vidensresurser.

De umiddelbare kommunikative fordele (bindeled i mellem globale og lokale netverk) ved
facebook-gruppen medfarer imidlertid en raekke problematikker, der forringer omfanget og kvaliteten
af selve vidensproduktionen, hvilke i Ostroms perspektiv kan sammenholdes som bade *underuse’ og
pa sin vis ’degenerering’ af den falles resurse (Ostrom & Hess 2007). Dette tager kort sagt
udgangspunkt i; at potentielle resurser ikke udnyttes optimalt hvis vidensdelingen foregar gennem et
lukket system, i dette tilfeelde facebook, hvilket i praksis betyder, at deltagerne kun har begranset
mulighed for at bestemme platformens opbygning. Peer-to-peer processer trives utvivisomt bedst
gennem en aben infrastruktur, der kan tilpasses specifikke behov, eksempelvis wikis, hvilket ikke er
muligt ved “lukkede” websiders sdkaldte ’bulletin board systemer’. Gennem wiki’s har netop man
mulighed for at organisere viden i relation til specifikke emner, hvilket kan tilgas via forumtrade eller
direkte sggefunktion, verificere de informationer, der afgives pa siden, gennem fzllesskabets
feedback, og derudover har hver enkelt deltager dels fuldt overblik (transparens) over andre
deltageres eksistens og potentielle bidrag (horisontal dimension) og dels mulighed for at tilga alle
oplysninger om de enkelte projekter (vertikal dimension). Saledes faciliteres den ’holoptiske’
organisering, der er en afgerende praemis for succesfuld peer produktion (Bauwens 2006). Dette er
imidlertid ikke muligt at opnd gennem facebooks bulletin boards. Dette skyldes naturligvis, at
facebook-gruppen ikke er dedikeret til vidensdeling, men ligeledes anvendes som nyhedskanal,
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socialt medie og online “hangout’, alt sammen selvfglgelig centreret om 3d-printing, hvilket betyder,
at relevant viden ofte “foraldes” i de konstante nyhedsstreomme: De nyeste og mest populare opslag
bliver prioriteret gennem algoritmer i en selvforsteerkende proces, hvilket betyder uhensigtsmassigt
gentagelse, som problematiseres yderligere ved den manglende sggefunktion. Dette heemmer saledes
muligheden for at arbejde systematisk med viden, da den ikke organiseres pa en made (fx i forhold til
specifikke tekniske emner, FAQ’s eller fejlfinding), der imgdekommer bade teknisk udvikling og de
geldende normer inden for peer-to-peer fallesskaberne. | det folgende afsnit vil vi saledes se
nermere pa hvordan dette i nogle tilfeelde spiller ssmmen med den lokale forankring, og facilitering
af foreningsliv, der historisk set er foregaet sidelgbende, og som udvidelse af, de digitale netveerk.

Lokal forankring af digitale netvaerk - "offline” vidensdeling
| dette afsnit saettes fokus pa hvordan de netveerksbaserede peer-to-peer systemer kan relateres til en
lokal og fysisk forankring, der hovedsageligt har fundet sted i en raeekke hackerspaces, hvilket gares
for at give et indblik i den forskellighed, og de ligheder, der praeger henholdsvis lokale og digitale
fikspunkter i disse sociale netveaerk. Farst og fremmest ber dette forstds som dialektisk proces, hvor
de lokale feellesskaber har veeret med til at styrke de digitale netveerk og vice versa. Denne
integration af online netveerk og fysisk lokal forankring, ofte som foreninger, har traditionelt set
kendetegnet open source miljger. Som naevnt tidligere blev landets forskellige *Linux User Groups’
en afgerende faktor for dannelsen af hackerspaces i arene efter artusindeskiftet. Lignende processer
fandt sted i andre lande (blandt andet USA, Holland og Tyskland), hvor personerne fra online open
source netvaerk siledes blev nggleaktarer i hackerspacene (Berstram & Zacho-Miller 2013). |
relation til 3d-printermiljget i Danmark eksisterer et lignende overlap, i hvert fald for de mest aktive
brugere, hvor flere af respondenterne kan karakteriseres som nggleaktarer lokalt savel som digitalt.
Pa baggrund af vores undersggelse star det klart et en vaesentlig fordel for de mindre lokale
grupper ligger i bedre forudsetninger for at regulere adfeerd ud fra specifikke sociale normer; med
andre ord bedre betingelser for social kontrol (Ostrom 1999). Denne sociale kapital omszttes til
resurser (anerkendelse, tillid og opbakning) i forhold til at kunne indgd i de globale
udviklingsfallesskaber, der ikke i samme grad er organiseret ud fra sterke normative rammer,
besveerliggjort af deres starrelse, omskiftelighed og generelt flygtige natur, hvilket i relation til denne
form for peer-to-peer netveerk er en uomgeengelig forudsatning ved internettets sociale spilleflade
Samtidigt med RepRap projektets voksende popularitet skete en opblomstring af faanomenerne
hackerspace, der kan karakteriseres som offentlige fysiske samlingssteder eller rum, ofte drevet som
non-profit organisationer eller foreninger, hvor mennesker med felles interesse indenfor teknologi,
videnskab, digital eller elektronisk kunst kan mgdes og samarbejde?.

Der ses en sammenfletning mellem flere af de 3d-printermodeller, der blev udviklet i RepRap
projektet, og forskellige fremkommende Hackerspaces. Gennem disse foreninger opstod flere af de
sma virksomheder, der stadigvaek salger open source 3d-printere. For eksempel var Bre Pettis og
Zachary Smith, der begge var meget aktive i RepRap projektet, og var blandt hoveddesignerne bag
’Replicatoren’, den 3d-printer, der blev solgt gennem MakerBot; to af de ni grundleggende

*! Denne definition er hentet fra Bergstrgm & Zacho-Miller 2012.
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medlemmer i NYC Resister, et af de sterste hackerspaces i USA bosiddende i New York; og
samtidigt sas det, at Martijn Elserman, en ud af tre designere af *Ultimakeren’, arbejdede som leder
af ProtoSpace, et FabLab i Amsterdam. Udviklingen af printerne havde dermed ogsa et lokalt
element, der var knyttet til det lokale foreningsliv i neeromradet. Hackerspacets faciliteter blev brugt
til at eksperimenter med teknologien og i sidste ende starte den spaede produktion af open source
hardware. Hackerspacets centrale rolle se ogsa i vores feltundersggelse, hvor serligt Labitat i
Kgbenhavn og OSAA i Arhus, har spillet en central rolle. Simon, der byggede den farste danske 3d-
printer, bragte denne printer med til Labitat, hvor den efterfalgende printede dele til utallige 3d-
printere og Labitat udviklede siden et decideret 3d-printer rum. Det var her, at bade Rune og Jakob sa
en 3d-printer for fgrste gang. Rune forteller, at han havde set en 3d-printer online, men at det farst
var da han sa den i Labitat, og fik en introduktion til den af et medlem, at interessen for 3d-printer
teknologi egentlig blev vakt. Siden byggede han sin egen 3d-printer som han tog med til OSAA i
Arhus (Rune:7). Ligeledes fortaller Jakob at han fik interesse i Labitats elektronik rum, da han blev
udfordret til at reparere en af Labitats 3d-printere, hvor han for alvor fik indsigt i teknologien, og
startede siden sin virksomhed, sammen med et andet medlem fra Labitat. Han forteeller, at hans
virksomhedspartner solgte samlesat til de andre medleemmer i hackerspacet, med sa stor succes, at
han tjente flere penge pa det, end pa sit fuldtidsarbejde som ingenigr (Jakob:5).

Rune, der efter at have veeret i Kgbenhavn, byggede sin egen 3d-printer, var den farste til at
bringe teknologien til OSAA i Arhus. Her si Peter, der var interesseret i 3d-printer teknologi, Runes
printer, mens han var i byggeprocessen. Peter var pa dette tidspunkt ikke aktiv i OSAA og byggede
sin egen printer i sin fritid. Ferst da han gennem facebook-gruppen gnskede at lave en lokalt
forankret mgdested for folk, der interesserer sig for 3d-printer teknologi, blev OSAA valgt som
lokation. | dag er gruppen en fast del af OSAA’s ugentlige program, under navnet ”Solid Space
Sunday”. Ligesom Jakob gnsker Peter at starte en virksomhed omkring 3d-printer teknologi sammen
med to andre medlemmer fra OSAA. Han forteller, at han deler sin udviklingsideer med andre
medlemmer i hackerspacet, men ikke digitalt (altsa til offentligheden), for han selv er Klar til at sette

en produktionslinje op. Dette er en strategi, der bliver brugt for at undga at blive “overhalet”.

(...) lige nu har jeg en ide, jeg har lavet fysisk, som en prototype. Hvis jeg delte alle mine tegninger
lige nu, s& risikerer jeg jo nemt, at der sidder nogen, der har mere tid end mig og at de far den ud som
produkt fer jeg nar dertil. Men hvis jeg nu gar ud og siger at jeg har produktet, og jeg sa frigiver
tegningerne derefter, sd har jeg et produkt jeg kan begynde at tjene penge pa. At der sa efterfalgende
er nogen der begynder at kopiere delene, det betyder ikke s& meget for s& har jeg tid til at bruge deres
feedback. Sa skal jeg ikke teenke pa at udvikle printeren mere, der skal jeg teenke pa produktionen, sa
er jeg et skridt foran dem. S& det er et spgrgsmal om timing hvorndr man frigiver sine tegninger
(Peter:10).

Som beskrevet af Ostrom vil der i en lille gruppe med hgj tillid veere mere samarbejdsvillighed og
der vil derfor vaere bedre forudsatninger for at imgdekomme fordelingsdilemmaer. Peter faler sig
ikke usikker pa om de andre medlemmer fra Hackerspacet vil lgbe med hans ide, selv om han abent
viser sin printer frem. De sociale spilleregler i hackerspacet, og pa de sociale platforme, hvor
medlemmer, der er meget aktive, ogsa far hgjstatus (Jakob:13; Peter:17), kan have betydning for den
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lille virksomheds chance for succes. Dette skyldes at dem der gnsker at starte en virksomhed,
gennem den rolle de har i foreningen, far psykisk opbakning gennem anerkendelse, og kan derudover
bruge foreningen som et samlingssted, hvorfra de kan hente resurser i form af lokaler, netveerk, viden
og kundegrundlag, vel at merke uden at fgle sig direkte truet af konkurrence. Vi ser altsa, ligesom i
vores undersggelse af hackerspaces i Danmark, at ekspertise fra de digitale platforme bliver lokalt
forankret gennem de fysiske mgdesteder og derudover fungerer som et samlingssted, der forbinder
den digitale vidensdeling og det traditionelle foreningsliv, samt sma selvsteendige virksomheder, der
henter resurser fra foreningen.

10.3 Peer fellesskabets normer - teknisk udvikling mellem samarbejde og konkurrence
Organiseringen af dben udvikling i form af peer-to-peer systemer beskrives som den mest fleksible,
praktiske og hurtige til at opna respondenternes mal; at udvikle nye tekniske lgsninger. Vores
respondenter gnsker at bidrage til udviklingen saledes, at der opstar nye muligheder for at kunne lgse
de problemstillinger de star over for gennem tekniske lgsninger, dette geaelder bade pa et individuelt
og et samfundsmaessigt plan. Der findes en underliggende antagelse om, at vi som samfund, gennem
tekniske lgsninger, skal innoverer os ud af den gkonomiske krise, sundhedsproblematikker eller
globale gkologiske problemer og helt praktisk gares dette, mest effektivt ved aben udvikling.
Ligeledes findes lgsninger, til de tekniske og praktiske problemer respondenterne star overfor i deres
hverdag, bedst gennem fri adgang til viden og informationer. Ole beskriver perspektiverne i aben
vidensdeling saledes:

Der var engang en som sagde til mig: Teenk hvis man i stedet for, at man, nar man blev fgdt, skulle
leere alt det ens forceldre vidste... teenk hvis man blev fodt med den viden de havde med det samme, sd
man bare fortsatte der hvor de slap... det er lidt det samme... hvis der er dben vidensdeling, er det lidt
nemmere at komme videre, men hvis alle sidder pa sine kilder og research, og ikke vil dele det med
nogen, sa bliver vi lynhurtigt sat tilbage og s& kommer der nogle andre og overhaler os (Ole:7).

Alle respondenterne kan se deres egen personlige fordel i at kunne hente resurser fra fallesskabet,
men en del af preemissen for feellesskabet bliver ogsa beskrevet som konkurrence. Som beskrevet i
citatet er der en vis negativitet forbundet med ikke at vere helt fremme i udviklingen eller veere "med
pé beatet” i forhold til problemlesningen. Nar vi som samfund lgser tekniske problemer, ligger der i
feltet en antagelse om, at dette skal ske nationalt eller vestligt”, i konkurrence med serligt gsten.
Konkurrencen med andre lande, eksempelvis Kina, omkring udvikling og produktion, bliver
beskrevet, som en kamp om teknologisk og gkonomisk udvikling, der skal rede vores samfund. Der
foreligger derfor en fremadrettet dynamik i dette felt, mellem at udvikle sig i feellesskab gennem aben
udvikling og en form for individuel “vinder potentiale”. Bdde som samfund og individ skal man sa at
sige bevaege sig frem teknologisk og helst “’skubbe” udviklingen. Dette beskrives ogsa som en central
preemis for det teknologiudviklende fellesskab, hvori respondenterne indgar. Det handler om at veere
den der kan haevde sig over de andre fx ved at komme forst med et banebrydende fremskidt eller en
god ide og saledes opna anerkendelse og prestige fra de andre i gruppen (Jan:15; Simon:3). Man
gnsker sa at sige at vise sine tekniske feerdigheder for et publikum” og helst vinde deres applaus.
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Dermed bliver projekter i hgj grad etableret med udgangspunkt i den enkelte respondents, eller
gruppes, egne interesser og kvalifikationer, og hvis projekterne bliver tilfredsstillende, eller byder pa
potentielle fremtidsudsigter, veelger respondenterne at dele projekterne offentligt (hvilket mest er
mgntet pa det globale 3d-printer feellesskab om end det principielt er tilgeengeligt for alle) i stedet for
bare at “smide det i skuffen”. Der indtreeder to vaesentlig processer i den forbindelse: 1) farst og
fremmest faciliteres yderligere vidensdeling i takt med projektet kan formidles og spredes gennem de
digitale netvaerk, der i praksis foregar via de farnaevnte integrerede platforme, hvilket potentielt farer
til produktion af ny viden, hvis projektet videreudvikles af den nu udvidede gruppe af bidragsydere,
som saledes gentages en kontinuerlig cirkulaer proces; 2) derudover muliggeres de fgrnzvnte
anerkendelsesmekanismer, da et projekt farst far sin reelle veerdi inter-subjektivt, nar at det bliver set
og anerkendt af andre (iser af feltets eksperter). Anerkendelsen opnas ligeledes gennem bidrag til
succesfulde projekter eller i form af eftertragtet generel viden, eksempelvis grundet dets innovative
aspekter, store tilslutning fra feellesskabet eller faglige opmarksomhed, hvilket potentielt ferer til
efterstreebelsesveerdige social-psykologiske gevinster sasom forgget legitimitet, troveerdighed og
status. Dette ligger uomtvisteligt i forleengelse af de veldokumenterede sociale normer, der i hgj grad
hersker indenfor hackerkulturen (Himanen 2002; Levy 1986; Schweik 2007), hvor et af de helt
afgerende motiver for indga i faellesskabet ligger i den potentielle anerkendelse fra ligesindede
hackere, og den kontinuerlige efterstrabelse, eller med andre ord, kamp om “det perfekte hack”,
samtidigt med vedligeholdelsen af steerke kollektivt formulerede verdier, handlingsnormer og
mélsatninger i relation til vidensdeling®.

Denne dynamik udger ligeledes en fundamental drivkraft for de sociale strukturer i 3d-printer
feellesskabet, hvor den grundleeggende sociale samhandling er centreret omkring teknisk udvikling,
der skabes i spektret mellem konkurrence og samarbejde, som gennemsyrer bade det individuelle,
det sociale og det samfundsmassige plan i undersggelsen. Konkurrencen giver samarbejdet en et
ngdvendigt fremadrettet drive, hvor der optreeder en vis hardhed og egoisme i feltet, blandt andet
illustreret ved fokus pa egne mal, mens det ngdvendige fokus pa samarbejde blgder dette op og virker
som socialt smgremiddel, idet leering og formidling er helt centralt for samarbejdet, og saledes ogsa
den tekniske udvikling. Den forskelligartede deltagelse i peer-to-peer fallesskaberne drives
overordnet set, som det ofte er geldende for peer-to-peer systemer, fx i traditionelle open source
miljger (FOSS projekter), af ikke-monetere incitamenter, hvilke primert falder inden for to
overordnede kategorier; brugsveerdien og udbredelsen af det producerede gode og opnaelse af
anerkendelse fra ligesindede peers”. Denne idealtypiske dialektik mellem konkurrence og
samarbejde, individualitet og kollektivitet, der betinger peer-to-peer feellesskabets sociale normer og
ligeledes gennemsyrer respondenternes handlingsstrategier, kan imidlertid nuanceres i relation til de
komplekse motivationsstrukturer, der fremmer netveerkenes brede deltagelse®.

22 i fandt en lignende samhandlingsorden og anerkendelsesstrukturer i vores tidligere etnografiske studie af danske
hackerspaces (Bergstrgm & Zacho-Miiller 2013).

“Benkler papeger i den relation; at sammenhangen mellem peer-to-peer systemets overordnede organisering
(rammebetingelser), de underliggende motivationsstrukturer og den sociale adfeerd dette fordrer, altid bgr forstas
relationelt, som en kontinuert foranderlig proces, der bgr forstas ud fra empirisk viden om ”specifikke peer-to-peer
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| det felgende afsnit vil vi saledes, pd baggrund af observations- og interviewdataene, forsgge at
nuancere deltagelsen i forhold til en sammensatning af forskelligartede motiver, der tager
udgangspunkt i en konstant interaktion mellem social-psykologiske og materiel-gkonomiske
belgnningssystemer. Praksisbaseret viden om underliggende betingelser for sociale adfaerd belyses
relativt overfladisk i de eksisterende studier af peer-to-peer systemer (jf. afsnit 5.0), hvor kvalitativ
empirisk viden netop efterspgrges (Benkler, Shaw & Hill 2013), men udger utvivisomt en vaesentligt
forudseetning for at kunne undersgge hvordan konflikter og handlingsdilemmaer handteres i feltet,
hvilket er omdrejningspunktet for den resterende analyse. Kombination af indre (intrinsic) og ydre
(extrinsic) “gevinster” kan fgrst og fremmest karakteriseres som heterogen (afhangig af
respondentens personlige veerdier) og bar dernast forstas som en afvejning eller prioritering, der i hgj
grad fastsaettes i relation til de tilstedevaerende rammebetingelser (hvilken situation, hvilket projekt
etc.). Nedenstaende fremlaegges de forskellige beveeggrunde respondenterne henviser til i relation til
deres motivationsprofiler; altsd sammensatningen af de motiver, der karakteriserer det enkelte
individ:

e at stette og udbrede den abne vidensdeling (herunder kreativitet, innovation og samfundsmassig
problemlgsning) og dele sin viden, enten fordi man finder den mest praktisk (at fa noget tilbage +
bedste udviklingsmodel + reciprocitet), fordi man gerne vil hjelpe andre (altruisme) eller statte
demokratisk fordeling af viden (aktivistisk/politisk drivkraeft).

e at fa anerkendelse blandt ligesindede, der overvejende bygger pa selvtilfredsstillelse gennem social
status (ekspressivt motiv)

e Dbrugsveardien i de producerede goder (instrumentel/gkonomisk)

o at facilitere leering, udvide skills og anden styrkelse af personlige resurser eller human capital (der
0gsa har instrumentelle beveeggrunde sdsom malbevidste strategier fx bedre arbejdsmaessige udsigter)

e autonomi, uafhaengighed og frigarelse fra samfundets strukturer (rettet mod ydre betingelser fx
arbejdets eller hverdagens haemmende rammer)

e at udbygge ens sociale netvaerk (venskab, feellesskabsfalelse og samarbejde) og styrke kollektiv
identitet (fx gruppe identifikation)

e leg, sjov, nysgerrighed, intellektuel stimulering og anden umiddelbar tilfredsstillelse (overvejende

hedonistiske perspektiver)

Vi ser altsa, at respondenternes motiver for deltagelse i peer produktion er rettet mod bade
maksimering af personlige resurser og instrumentelle/gkonomiske incitamenter, men ogsa
feellesskabsorienterede og samarbejdsfremmende elementer som vidensdeling, social kapital og
kollektive identitet, samt motiver der slet ikke falder ind under nogle af idealtyperne, som for
eksempel autonomi og hedonisme. Det er en fundamental opgave for succesfulde peer-to-peer
systemer at kunne imgdekomme disse komplekse motivationsstrukturer, da det er en ngdvendig

praksisser” (Benkler 2013). Dette falder fint i trad med opgavens overordnede problemstilling, hvor vi ud fra empirisk
viden gnsker at belyse hvordan peer-to-peer systemer kan fungerer i praksis, samt vores overordnede forskningsstrategi,
hvor vi blandt andet fokuserer pa relationer mellem digitale platforme, aktgrernes motiver og de kollektive
handlingsstrukturer, der koordineres af aktgrerne i feellesskab.
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forudseetning for at tiltreekke heterogene grupper af individer til samarbejde pa tveers af samfundets
normative sociale strukturer, og saledes fremme Bauwens farnevnte princip om akvipotentiel
deltagelse. I relation til Ostrom teori gger dette ligeledes muligheden for at forsvare de producerede
goder mod underliggende sociale eksklusionsmekanismer og (utilsigtede) magtstrukturer, hvilket ofte
resulterer i ulige fordeling af resursernes udbytte, der ma regnes for fundamentale ”angreb” i et hvert
socialt system. Uafhangigt af “angrebene” er muligheden for at opnd mangfoldighed i feellesskabets
sociale sammensatning et af de fundamentale karakteristika, der adskiller peer-to-peer systemer fra
lignende kollektive handlingsformer. Ifglge Benkler, Shaw & Hill udger dette dermed et afgarende
potentiale for skabe vedholdende kooperative processer, eller med andre ord social
sammenhangskraft, pa tveers af samfundets forskellige institutioner, sociale felter og magtstrukturer.
I mange tilfelde indfanger peer produktion, ofte i relation til outcome, en sammensmeltning af
interesser imellem; frivillige udviklere og brugere (og andre deltagere), (nonprofit) organisationer,
sociale beveegelser, interessefallesskaber og politisk bevidsthed, den statslige forvaltning i form af
leering, oplysning, demokrati, borgerdeltagelse og markedets kommercielle interesser i form af
iveerkseetteri, strategier til virksomhedsstyring, innovationsaspekter, videnskapital (Benkler, Shaw &
Hill 2013:14-20).

Vi ser ligeledes, at peer-to-peer feellesskabet sociale organisering, praksisnormer og
motivationsstrukturer imgdekommer en reekke interessante socialpsykologiske dynamikker i relation
til identitetsdannelse og selvet for det postmoderne individ. De distribuerede netveerks mulighed for
hvad man méske lidt paradokssalt kan betegne “autonomt samarbejde” eller “kooperativ
individualisme” skaber séledes nye forbindelse mellem det individuelle og kollektive. Gennem
deltagelse i disse fallesskaber far vi mulighed for samtidigt at tilfredsstille en neoliberal
individualisme rettet mod selvtilfredsstillelse, kreativitet og selvudfoldelse, autonomi, human kapital
og en refleksiv kollektivisme rettet mod samarbejde, feelles goder, borgerpligt, kollektiv identitet,
social kapital. Disse nye former for subjektivering, der tager udgangspunkt i kollektiv handling —
centreret omkring at “skabe” og “dele” brugbare feelles goder i tet forbindelse med ens
medmennesker — sker saledes ikke pa bekostning af det postmoderne individs gnske om autonom og
autentisk livsfarelse. | aktgrernes deltagelse ligger saledes en implicit en social bevidsthed, eller
bekymring, der raekker ud over den lukkede gruppe og inter-subjektive relationer, men ligeledes
retter opmerksomhed mod hele det omkringliggende samfund, hvilket manifesteres gennem
frembringelsen af (videns)commmons. Dette underliggende etos omkring et felles bedste” traekker
trade helt tilbage til Oplysningstidens forenende projekt, men denne form for kollektiv intelligens
medfgrer imidlertid ikke, som det tidligere har veret tilfeeldet, en universalistisk ofring af
forskellighed eller mangfoldighed, da disse nye transformerende kreefter” med Negri & Hardts ord
”ikke baseres pa (politisk) repraesentation eller (social) lighed, men derimod forskellighedens fulde
udtryk” (Negri & Hardt 2009).
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10.4 Peer produktion og faciliterende strukturer

Som tidligere naevnt motiveres respondenterne i hgj grad af tilfredsstillelsen ved at arbejde med de
tekniske udfordringer og derudover opnaelse af anerkendelse gennem deltagelsen i et fallesskab
omkring udvikling af teknologi. Saledes bliver de potentielle konflikter mellem
kommercialiseringsprocesser og commons-logikker i nogen grad sekundeer over for de komplekse
motivationer der rettes mod begge yderpunkter, hvilket synes at veere en integreret del af deltagelsen
disse vidensdelingsfeallesskaber.

Some people are into the pure sharing, so they invent stuff, crease it and test it... and then they get
bored and put it on their site and say its open source and then they get a new project. So these are like
the new researchers of the world (...) and they share it all the time... then they get feedback and get
smarter. So that’s more an investment in you. It’s a personal investment. You become what I call a
multi engineer who can do software, electronics and mechanics. You can do a bit of everything and
you learned everything on the internet. You don’t have a degree but you know more than someone who
has one. It’s quite interesting to be able to do that. And if you're a private company you also use the
same platforms to access knowledge very fast and easy (Claus:13)

Markedslogikker er sammen med gnsket om aben udvikling en integreret det af respondenterne
selvopfattelse og der beskrives i feltet en udtalt tilgang til at tilegne sig resurser bade gkonomisk og
vidensorienteret egen maksimering. Der ses altsa ikke noget problem i at selv bruge bade peer
produktionen og markedsmekanismer til egen fordel, men nar det kommer til den generelle
forvaltning af disse to logikker bliver dynamikken mere kompleks og der vagtes bade positive og
negative sider af den kommercielle indgriben i peer produktionen. Historisk set har mange af de
bedst kendte open source succeser i virkeligheden veeret finansieret eller stgttet af virksomheder
(Bulajewski 2011). Iseer de projekter, der har veeret konkurrencedygtige med de millionfinansierede
pendanter, sasom Linux, Andriod, Mozilla Firefox eller Google Chrome, har pa forskellige made
draget nytte af “corporate sponsorships”, eksempelvis har virksomheder betalt programmgrer for
deres bidrag til Linux. Umiddelbart ser det ud til, at open source projekterne har brug for et ”skub”,
ofte gennem virksomheders i forvejen etablerede kommunikations og markedsfgringsveerktgjer, til at
komme ud over kanten af eksperternes bevidsthed og sdledes traenge igennem til “massernes”
computerforbrug — jf. fx Ubuntus (open source styresystem) fremdrift efter det blev opkebt af
virksomheden Canonical. Ofte leveres indholdet, i form af udvikling og opdatering af softwaren, af
peer-to-peer feellesskabet uden omkostninger, mens virksomheden genererer indtegter gennem salg
af teknisk support og andre serviceydelser relateret til slutproduktet. En naturlig felge af denne
virksomhedsstrategi - hvor man ikke profiterer gennem prisfastseattelse af slutproduktet og man
samtidigt er fuldsteendigt afheengig af brugerne i relation til bade kvalitet, innovation og indtaegt -
bliver saledes et maksimalt fokus pa produktets tilgeengelighed og brugsveerdi. Hvis indtegterne
udelukkende kommer fra serviceydelser (og reklamefgring) har man netop brug for et bredt
kundegrundlag, der ogsa bestar af “mainstreambrugere”, hvormed virksomheden lgser nogle af de
opgaver, fx administration, markedsfaring, vedligeholdelse etc., som findes mindre interessante, og
derfor sjeeldent lgses tilfredsstillende, blandt udviklerne i peer-to-peer faellesskabet, hvilket Claus slar
fast, nar han bemarker, at virksomheden ofte er forpligtet til at udfere “the boring stuff that nobody
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in the maker community will do” (Claus:15), hvis man vil opna et profitabelt produkt. For Claus
ligger problemet ved open souce i, at:’nobody wants to do the shitty work, a lot of people will do the
fun parts, but when it comes to reliability it’s not always fun. It takes a lot of time to test the
technology properly” (Claus:8).

Alternativt til markedet som facilitator for peer produktion ser vi i vores studie, at staten ligeledes
har spillet en afgerende rolle i udviklingen af aben hardware, blandt andet gennem lgnninger og
statte til universitetsansatte. For eksempel er en af de mest udbredte dbne mikrocontrollere, Arduino,
der ofte ogsa anvendes til 3d-printere, udviklet som en undervisningsplatform af underviserer
tilknyttet studieretningen ’interaktionsdesign’ ved det Italienske universitet i Ivrea. Formalet var at
udvikle en undervisningsplatform for studerende uden en teknisk baggrund (Massimo 2011). Dette
havde den ’sideeffekt”, at Arduino i dag er en af de mest anvendte ’single board’ computere til
undervisning og tekniske innovationsprojekter verden over. Ligeledes ses det, at RepRap projektets
grundlaegger Adrian Bowyer, var ansat som universitetsprofessor, mens selve RepRap projektet blev
finansieret af biade NGO’er og staten®. Adrian Bowyer gnskede ved RepRap projektet at skabe en
platform for vidensdeling, der kunne udvikle teknologien gennem en darwinistisk udviklingsmodel®
saledes den bedste teknologi stod tilbage. Det var derfor helt centralt for ham, at flest mulige deltog i
projektet, saledes flest mulige afarter af teknologien kunne udvikles. Da projekter udelukkende blev
finansieret gennem offentlige midler og samtidigt drevet af frivillige kreefter, var det eneste moralsk
rigtige ifalge Bowyer, at fraskrive sig alle intellektuelle rettigheder til projekters opfindelser (Bowyer
2006).

Vi ser dermed, at de statsstgttede projekter i lige sa hgj grad som de virksomhedsstgttede virker
faciliterende, mens motivet imidlertid er forskelligt: Ved den virksomhedsstattede peer produktion er
det altoverskyggende endemal, at slutprodukt (outcome) kan kommercialiseres, selges pa markedet
og genere profit, mens den statsstgttede peer produktion har fokus pa at etablere et alternativt
udgangspunkt for undervisning, lering og borgerdeltagelse. Som vi vil komme ind pa senere kan
sidstnevnte sidenhen fare til kommercialisering af afledte tekniske udviklinger, hvor den aben
teknologi integreres i forskellige virksomheder, men ferst vil vi se nermere pa hvordan de
faciliterende strukturer underbygger peer produktion.

Ifelge Kreiss, Finn & Turner (2001) bgr man veere opmarksom pa peer-to-peer fellesskabets
manglende evne til at facilitere, hvad man kan betegnes som ’institutionelle mekanismer’, der
eksempelvis sikrer bureaukratiske veerdier som inklusion, utvetydig regelfastsettelse, ansvarlighed
og institutionel vedholdenhed. Denne problematik kan imidlertid lgses gennem markedets eller
statens allerede etablerede systemer, hvor virksomheder eller det offentlige kan bidrage med
faciliterende organisatoriske strukturer. Ofte geres dette ved at ansette en eller flere personer til at
administrere projektet, gennem lgnnet arbejde, iseer i dets mere skrgbelige udviklingsfase, med

24Finansieringen blev givet af ‘Nuffield Foundation (NGO), EPSPC (offentlige stgtte) og Centret for Forskning i Innovativ
Produktion pa Bath University.

» RepRap filosofien tager udgangspunkt i den Darwinistiske udviklings model, hvor 3D printer teknologien bliver set som
en teknologi der ligesom biologiske vaesner kan udvikle og reproducerer sig selv. Dette vil betyde at reprap teknologien vil
skabe en ny teknologi, der i Marxistisk forstand vil andre ejerskab over produktionsmidlet, saledes at der vil ske en
samfundsmaessig revolution (http://reprap.org/wiki/PhilosophyPage#5._The_economics_of_RepRap)
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henblik varetage en ledende og ansvarshavende rolle. De(n) ansattes vigtigste funktion er saledes at
statte op omkrig de frivilliges deltagelse og integrere deres bidrag til det samlede projekt. Fordelen
ved markedsstrukturerne beskrives ogsa af vores respondenter, der fremhaver den kommercielle
interesse i at opretholde et stabilt og beeredygtigt system, hvori peer produktionen kan udspille sig.
Den gkonomiske finansiering af “’projektledere” betyder séledes at “communitiet” integreres mere
systematisk, regelmaessigt og vedholdende i projektet. Med andre ord, byttes vidensresurserne, der
produceres af de frivillige deltagere, for vedholdende projektstyring, altsd de administrative og
“kedelige opgaver” varetages af den ansatte, samt en oparbejdelse af ansvarlighed for projektet
kvalitet, saledes man i faellesskab kan skabe et verdifuldt produkt. I praksis vil projektlederen
regelmaessigt optimere et system, hvor fejlrettelser og nye tiltag gjeblikkeligt, og pa en
hensigtsmaeessig made, tilfgjes projektet. Overordnet set gnsker man at sikre et stabilt fremskridt i
projektet, der ellers har tendens til at stagnere eller ga helt i std, hvis interessen eller tiden mangler
hos de frivillige bidragsydere. Peter beskriver denne problematik i det falgende citat:

Det er jo desvaerre sadan med fritidsprojekter, at der typisk er én der stdr i front... hvis den person
ikke lige har tid... ja nogen gange s kegre det sadan, at det er meget intensivt i starten af udviklingen
0g sa gar det lidt i std. Sa sidder sadan et helt community og raber og skriger efter at fa rettet nogle
fejl og mangler, men der sker ikke noget i 2-3 maneder og s& kommer der maske lidt liv i det igen
(Peter:8).

Hvis virksomheder eller offentlige projektledere derimod Iytter til deres frivillige
udviklingsfallesskab og ansetter en person til at lgse de administrative opgaver, herunder at
eftersperge den nedvendige eller “rigtige” viden, og derefter integrere disse losninger til fejl, samt
forbedringer, i projektet belgnnes bade projektet og deltagerne. Den gkonomiske statte til centrale
videns personer, der danner en kaerne i projektet kan ogsa betyde at et projekt bliver aktiveret, i det at
der findes en keerne af “’kvalificeret viden” som de frivillige kan tage udgangspunkt i. Som vi sa i
RepRap projektet startede udviklingen med en karne af 7 centrale udviklere, der alle bidrog til
processen. Deres formidling blev grundlag for andres mulighed for at tilegne sig leering omkring 3d-
printer teknologi. Der var derfor ved projektets start allerede en attraktiv resurse af ekspertviden,
hvorfra udefra kommende deltagere i projektet kunne hente leering. Denne leering dannede derfra et
udgangspunkt for videre leering og deltagelse. Ligeledes kan det fulde engagement af en karismatisk
leder betyde at flere frivillige deltagere vil statte op om, og potentielt deltage i, projektet. Pa trods af
dette lederskab — hvad enten det er i form af en finansieret projektleder eller en (selv)udnavnt
tovholder i et open source projekt — facilitere de ellers manglende institutionelle mekanismer, der
preeger antiautoriteere sociale systemer, skal man samtidigt veere opmeerksom pa, at denne
handteringsstrategi, hvor kommercielle processers indoptages, gger muligheden for (u)tilsigtede
magtstrukturer, der i veerste tilfeelde skeevvrider adgangen til, og saledes ogsa fordelingen af, udbyttet
af peer produktion. Disse ”angreb” vender vi tilbage til senere (se afsnit 11.3).

Respondenterne er generelt set enige om, at bade de frivillige og virksomheden kan fa noget godt
ud af samarbejdet omkring teknologisk udvikling. Ifglge Peter tager dette udgangspunkt i det basale

argument; at virksomheden lytter til hvad “kunderne” vil have frem for “at give dem hvad de kan f&”
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(Peter:19). Dette haenger sammen med de fgrnaevnte sociale normer og motiver for deltagelse i disse
peer-to-peer faellesskaber, der i hgj grad har fokus pa udviklingen tekniske spidsfindigheder og ideen
om “det fedeste hack”, hvor den lgsning, der opnar mest anerkendelse, ikke altid er den bedste eller
mest simple mulighed. Denne underliggende tendens til vidensproduktion bliver af eksperter til
eksperter medfarer en prioritering af lgsninger, der ofte er ungdigt komplicerede og vanskelige at
forstda og udfgre i praksis (Bergstrem & Zacho-Miller 2012). Konsekvensen bliver ofte en
tilsidesettelse af formidlingsaspekter sasom brugervenlighed, paedagogiske beskrivelser og almen
brugsveerdi til fordel for en overproduktion af avancerede, ofte ufaerdige, lasninger. Ligeledes kan
man forvente at peer produktion, der styres af undervisere, med det formal at formidle og
videreudvikle viden om teknologi, vil veere adgangsgivende for deltagere, der ellers ikke ville have
forudsaetninger for at kunne bruge og udvikle teknologi. Claus illustrerer dette gennem Microsofts
popularitet i forhold til open source pendanten Linux:

Why didn’t Linux take over? You had this free stuff but people were paying lots of money for
Microsoft. It’s because Linux was just “too much choice” and it wasn’t easy to use. For instance if
your mom ask you which system to use would you tell her to go for Linux? No, because it’s not user
friendly. So it’s the accessibility that makes the difference (Claus:8)

I forleengelse af de fernavnte “angreb”, fordret af latente magtstrukturer, har Kreiss, Finn og Turner
(2011) stillet det abne spargsmal: Er ideen om ligelig adgang til goderne, der umiddelbart organiseres
som frit tilgaengelige, i virkeligheden er en illusion? Under alle omstendigheder ma ”access” forstés
som et gradsspergsmaél, der athenger af praksis, hvor man altid ber skelne mellem principiel” og
“reel”, “mulig” og “opnaet”, adgang til de videnscommons, der produceres i peer-to-peer systemer.
Ifglge Ole kan man imidlertid ikke forvente disse servicerelaterede aspekter i open source projekter,
nar deltagelsen, det frivillige arbejde, i hgj grad drives af ikke-gkonomiske incitamenter:

IP: Jeg synes ikke man kan forvente at et open source projekt yder support... der er selvfolgelig nogle
der gor det alligevel uden at tage penge for det... men man kan ikke forvente et serviceniveau pa noget
man bare far.

Q: Nar der ikke er nogen, der er betalt til at administrere det, s& kan man heller ikke forvente at man
far service tilbage igen?

IP: Nej, lige preecis (Ole:12-13).

Det er altsa svert at forlange og opretholde den arbejdsindsats af frivillige kraefter, som kreaeves for at
facilitere vedholdende peer produktion. For den frivillige foregar projektledelsen, eller deltagelsen
generelt, i langt de fleste tilfeelde samtidigt med en varetagelse af andet lgnnet arbejde, ofte en
fuldtidsbeskaftigelse, hvilket begraenser de tidsmassige og gkonomiske resurser til at opretholde et
vedvarende fokus pa faciliteringen af peer processer. Derudover er ledelsesfunktion ikke altid den
mest attraktive del af peer produktion, da deltagerne ofte motiveres af at skabe indhold, fx udvikling
af teknologi, frem for administrativt arbejde med at skabe laeringsprocesser, formidling eller
planlagning etc. (jf. deltagernes motiver). Mange af deltagerne i open source projekter forbinder ofte
disse “’kedelige servicefunktioner” med lennet arbejde, hvilket associeres med de funktioner
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respondenter udferer i deres jobs, hvorfor det sjove, spzndende, innovative og udfordrende
vidensarbejde i endnu hgjere grad prioriteres i fritiden.

10.5 Videnscommons mellem praksis, ideologi og jura

Indtil videre har vi farst og fremmest beskeftiget os med hvor og hvordan viden om 3d-printer
teknologi organiseres, tilgas og distribueres pa de forskellige digitale platforme. | de fglgende afsnit
rettes fokus imidlertid pa selve “indholdet”, dels kvaliteten og af de producerede goder og dels
betingelserne for opretholdelsen af videnscommons. Farst ser vi pa hvordan formidlingsaspektet i
vidensdelingen, rent praktisk i form af dokumentationen, kan ses som en afgarende forudsatning for
succesfuld peer produktion. Derefter klarleegges den variation, der hersker blandt aktgrerne inden for
3d-printer feltet, omkring hvad der forstds ved begrebet “dben viden”, gennem en analyse af
respondenternes meningskonstruktioner i relation til de geldende juridiske rammer og Ostroms
ejerskabsregimer.

Dokumentation som kvalitetsstempel

Indholdet, der produceres og deles i peer-to-peer netvaerket gennem eksempelvis Reprap, GitHub,
Thingiverse, og gennem facebook-gruppen, fx printbare 3d-obejktfiler, software, designfiler,
konstruktionsmanualer og anden viden om teknologien, udger saledes videnscommons, nar de gares
frit tilgeengelige, eksempelvis gennem farnaevnte abne licenser.

Et helt centralt element af vidensdelingsprocessen bliver dermed et veludfert formidlingsarbejde,
saledes at andre har mulighed for at tilgd teknologien og viden om teknologiens virke.
Informationerne skal organiseres og videreformidles, hvis der gnskes et succesfulgt projekt. For
eksempel skal tegninger til dele der skal laeserskeeres vaere tegnet i 2D, mens enkelte dele der skal
printes, skal udgives separat og der ber vedligges en liste over elektronik til projektet en sakaldt
BOM (bill of materials). Det er stadig muligt at fa anerkendelse for projekter, der er i “ide” eller
“koncept”-fasen, men hvis man gnsker andre skal engagerer sig og deltage, skal ikke kun projektet,
men ogsa dokumentationen, veere udfarlig (Simon:5-6). Eksempelvis fremhaeves 3d-printer modellen
Prusa i3 som en uhyre populer model mange har brugt som udgangspunkt for deres kendskab til 3D-
printer teknologien fordi tovholder pa projektet, Josef Prusa, der beskrives som et fremtreedende
medlem af RepRap miljget, har lavet en meget grundig dokumentation af 3d-printerens dele og set-
up. Dermed bliver det nemmere for dem, der ikke kender til teknologien, eller kun kender til
delelementer, at engagerer sig i projektet. Et afggrende argument for gget opmarksomhed pa
veludfert dokumentation tager udgangspunkt i den relativt simple kendsgerning; at videnscommons
er et inter-subjektivt fenomen hvis veerdi forst reelt udnyttes nar de sa at sige “anvendes”. Det
handler altsa ikke kun om hvorvidt resurser kan tilgés, som en principiel mulighed, da “veerdien”
eller “kvaliteten” af en videnscommons i hgj grad er betinget af hvorvidt adgang til brugen opnas
(Ostrom & Hess 2007). Dermed er succesfulde peer produktion (herunder en bred og vedholdende
deltagelse i projekter) afhangig af dokumentation og andre formidlingsaspekter .

Dokumentationsfasen bliver ikke altid veegtet serligt af vores respondenter, der hellere vil
fokuserer pa selve udviklingen og udfarelsen af projekterne, men det beskrives imidlertid som et

fundamentalt element i forhold til vidensdeling. Denne form for “efterbehandling”, der anses altsa
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som et relativt kedsommeligt men ngdvendigt arbejde, synes ikke ner sa interessant i forhold til at ga
i gang med et nyt og spaendende projekt. Saledes forteller flere respondenter om en overordnet
tendens til mangel pa faerdiggerelse af deres forskellige projekter, sarligt i relation til
dokumentationsarbejdet, ikke ngdvendigvis pa grund af manglende tid, resurser eller engagement,
men snarere fordi nye projekter byder sig. Man synes at fornemme en tilstedevarende ambivalens i
forholdet mellem at overholde de sociale normer feltet pabyder i forhold til vidensdeling og ens
umiddelbare egennyttige lyst til "’komme videre” og springe fra projekt til projekt, sa at sige ’shoppe
rundt”, hvilket oftest anses som den mest efterstraebelsesvaerdige mangvre, da aktiviteten helst skal
veere preget af leg/sjov. | det fglgende citat forteller Allan om Kkarakteren af sin
dokumentationsproces.

(...) jeg havde ogsd en ide om at jeg ville lave en blog med alle mine ting... jeg fik ogsd lavet den, men
fik aldrig rigtigt fulgt op pad den... jeg har faktisk en masse design, der i teorien er open source, men
de er bare ikke kommet ud i ceteren endnu... det hele er dokumenteret, men det er bare ikke pa et plan
som jeg synes er godt nok til at sende ud til andre... men jeg gdr 100 % ind for at det jeg laver i sidste
ende bliver noget open source (Allan:4)

Ovenstaende bar saledes forstas i forhold til feltets almengyldige sociale forventninger — der tager
udgangspunkt i en naturvidenskabsfaglig fremgangsmade som baseres pa systematik, faktuel viden
og validitet — om ikke bare at kunne dokumentere ens arbejde, men at gare det ordentligt og veludfart
til mindste detalje; altsi pa den bedste mulige made, hvilket relateres til det udtalte
konkurrenceaspekt i disse faellesskabers anerkendelsesstrukturer. Imidlertid er det vigtigt at pointere,
at disse overvejelser i hgj grad betinges af hvilken type projekt der skal dokumenteres og derefter
deles pa nettet. Der er siledes stor forskel pa eksempelvis at dokumentere en lille ”dims” (’hack’)
eller en mindre teknisk lgsning fx formidlet gennem en lille instruktionsvideo, og det at skulle
dokumentere en hel 3D-printer.

Overordnet set beskrives dokumentationen ogsa som et af hovedargumenterne for at bruge open
source teknologi. Det er dermed hurtigt at reparerer, modificere og forbedre teknologien saledes den
kan anvendes til det formal der gnskes. Dokumentationen bliver saledes en afggrende forudsetning
for kvaliteten af dette outcome, og betinger saledes holdbarheden og verdien (i symbolsk forstand) af
denne type commons.

Konstruktionen af ejerskabsregimer - dben viden, open acces og commons

| nedenstaende afsnit vil vi i relation til forskellige ejerskabsregimer forsgge at afdeekke
konstruktionen af begreberne “aben viden” og “aben teknologi”, ud fra de forstaelser og
holdningssystemer der hersker indenfor 3d-printermiljeet. Generelt set kan ”aben viden” eller “open
source” forstds gennem et spektre, der konstitueres af tre forskellige ejerskabsdynamikker, nar
udvikleren udgiver tekniske opfindelser frit pd nettet. Saledes karakteriseres feltets praksisnormer i
forhold til Ostrom tidligere navnte kategorier for ejerskab®; open access’, ’group property’ 0g

%% Den fierde kategori Ostrom operere med, ‘Goverment property’, vil eksisterer hvis rettigheder til en given teknologi
haves af et statsligt regulerende system, som kan vaere nationalt/regionalt eller et lokalt offentligt organ, der kan regulere
eller stptte brug. Dette er ikke repraesenteret i vores undersggelse, men det kunne principielt vaere repraesenteret ved, at
universiteter tager patent pa en teknisk opfindelse eller lignende (Ostrom 1999).
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’individual property’, hvilket relateres til de geeldende juridiske retningslinjer for ejerskab over
tekniske opfindelser ved publicering (jf. afsnit 4.2). Derudover afdekkes en rakke centrale
problematikker omkring ejerskabsrettigheder ved aben vidensdeling med udgangspunkt i
respondenternes fortzllinger.

Hvis en udvikler fx publicerer kildekode pa sin hjemmeside, har hun automatisk ophavsretten til
dette (jf. de tidligere navnte “ideelle rettigheder” i den danske retspraksis); med andre ord ejer
han/hun produktet (da software omfattes af ophavsretsloven). Man kan séledes godt give aben
(gratis) adgang til afbenyttelse af software og designfiler uden at afgive ejerskab. Udgiveren
(ophavsretsindehaveren) har séledes eneeje (eksklusivt ejerskab / individual property) over
vaerket. Hvis hun udgiver sin software eller sine design-filer under en aben licens (fx GPL eller CC),
giver ophavsretsindehaveren rent juridisk andre mulighed for at bruge, modificere og distribuere
veerket under betingede forhold (afhaengigt af den enkelte licens), og bibeholder dermed rettigheden
til bestemme hvordan resursen forvaltes, sammen med de andre udviklere, der tilgar denne under den
givende licens. Med andre ord afskriver udgiveren sig ikke ophavsrettighederne til veerket?, men
bestemmer ’vilkarene for brugen’ gennem licensforingen. Man kan dermed sige, at den &bne licens
giver sameje (feelles ejerskab / group propertry) til den gruppe, der bruger, andrer og/eller
distribuere resursen, hvorfor denne saledes transformeres til en videnscommons. Hvis udvikleren
veelger at publicerer dokumentation af hardware eller andre tekniske opfindelser, der hgrer ind under
patentlovgivningen, ejer hun via ophavsretten rettighederne til beskrivelser af opfindelserne, men
ikke rettighederne til den fysiske konstruktion, der kan skabes ud fra denne dokumentation, hvilket
saledes overgar til open access (public domain), det vil sige at ingen har ejendomsrettigheder til den
tekniske opfindelse, der som tidligere naevnt, juridisk set, er et patentanliggende. Her er det saledes
vigtigt at notere sig, at “open access” i Ostroms perspektiv betegner en resurse, hvor ejendomsret
ikke er til stede, ligesom det er tilfeelde med den juridiske definition af ”public domain”, mens den
akademiske litteratur, savel som feltets aktarer, i overvejende grad bruger dette begreb til at beskrive
adgangen til vidensresursen, der imidlertid kan omfattes af alle former for ejendomsregimer. Denne
forvirring uddybes nedenstaende.

Det er dermed ikke overraskende, at der indenfor 3d-printermiljget findes stor variation i hvad
man forstar ved de begreber, der bruges til at beskrive specifikke ejerskabsforhold, men i
virkeligheden bruges i fleeng og ofte synonymt; herunder ”aben viden”, open source og dben adgang
eller ”open access”. Der synes altsd at eksistere en diskrepans mellem den juridiske og teoretiske
definition af begreberne og den mening, der tillegges begreberne, af aktgrerne i praksis. Eksempelvis
har en af respondenterne haft den opfattelse at open source betyder; at softwareprogrammer, eller
viden i det hele taget, er gratis. Det vil sige at open source saledes bliver forstaet som muligheden for
at kunne tilgd og bruge programmet uden barrierer, men ogsa uden at opna rettigheder over
kildekoden eller den tekniske innovation, og saledes manglende mulighed for at bestemme vilkarene
for brugen. Denne forvikling kan bunde i, at denne konstruktion af *aben viden’, der hersker i feltet,

ifalge Ostroms kategorisering, sagtens kan vare omfattet af ’individual property’. Her refereres

77 | den geldende danske lovgivning har man ikke juridisk mulighed for fuldstandigt at fraskrive sig ophavsretten og
saledes frigive sine frembringelser til public domain (jf. afsnit 4.2 eller von Haller 2008)
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saledes til viden, der er dakket af ophavsretten, men ikke ngdvendigvis er licenseret til aben brug,
hvilket betyder, at viden i princippet kan praesenteres som varende offentligt tilgeengeligt uden i
virkeligheden at leve op til kravene om at vare en “commons”. Eksempelvis kan der gives aben
adgang til et computerspil uden at give kildekoden, ligeledes kan man give folk adgang til
folkeregistret, uden at staten samtidigt afgiver deres ejerskab over oplysningerne. Problemet ved
denne implicitte misforstaelse mellem open access (adgang) og commons (ejerskab) bliver - selv om
systemet i praksis vil vaere abent og tilgengeligt for alle - at man sdledes ikke er opmarksom pa
potentielle problemer ved, at det i sidste ende er den enkelte (private) ejer, der har kontrol over
hvordan resursen bruges. | forhold til de forholdsvis komplicerede ejerskabsregimer opstar saledes en
diskrepans mellem de teoretisk-juridiske definitioner og de konstruktioner, der lgbende skabes i
feltet. Forvirringen varierer selvfalgelig og enkelte af vores respondenter leegger, ligesom dele af 3d-
printermiljget, netop veegt pa denne forskel.

Flere respondenter hafter sig ved; at tekniske opfindelser automatisk overgar til public domain,
nar de bliver udgivet pa nettet, uafhaengigt af licensfaring, sa eventuelt brug af opfindelsen saledes
bliver tilgeengelig for alle. Denne strategi kaldes indenfor for fagfeltet for ”defensiv publicering”,
hvilken tages i brug, nar man gnsker at forhindre en anden part i at optage eksklusive rettigheder, i
form af patenter over en ide, teknisk opfindelse eller metode. | den galdende retspraksis opnas dette
hvis offentliggerelsen indeholder sufficient information to allow a person skilled in the art, using his
common general knowledge, to perceive the technical teaching inherent in the claimed invention and
to put it into effect accordingly (Article 83 EPC, European Patent Covention), saledes en potentiel
patentansggning ikke kan pasta opfindelsen er original eller ny, da den ifglge EPC allerede er udgivet
og overgaet til public domain.

Ofte vil de digitale platforme, hvor peer produktionen forgar pa, facilitere licenser ved udgivelse pa
platformen. Saledes bestemmes softwareprojekters licensfaring ofte af projektkoordinatoren pa
GitHub, mens fildelingssider sasom Thingiverse gennem ’terms of use’ beder udgiveren om selv at
licensere sine designs under Creative Commons licenser. | praksis fungerer dette, som tidligere
navnt, i relation til immaterielle rettigheder, altsd de ophavsretslige rammer, hvorfer der er stor
usikkerhed omkring hvordan dette skal overferes til hardware, og fysiske frembringelser af “ideer”,
og der er i skrivende stund endnu ikke kart en retssag omkring Creative Commons licenser og
eksempelvis CAD-filer, eller brug af de fornevnte ’Open Hardware Licenses’, der kan danne
preecedens for denne licensfgring. Ved brug af abne licenser, der kan tilfgjes ophavsretten, sikres
gruppen af udviklere kontrol over resursen. Med andre ord far de et redskab til at kunne kontrollere
hvordan andre bruger resursen i praksis og dermed undgar misbrug. Dette privilegium, der imidlertid
ikke er muligt, nar den tekniske opfindelse overgar til public domain, hvilket betyder, at nar
opfindelsen er ude, udgivet pa nettet eller publiceret pa anden made, er den ikke lengere beskyttet.
Man kan i sa fald benytte et afledt produkt, uden at skulle kreditere skaberen eller frigive tekniske
tegninger eller design-filer (dokumentationen), sammen med produktet, eller sdgar patentere dette,
hvis det lever op til kravet om “nyhedsvardi” og “originalitet” (jf. begrebet om ’opfindelseshgjde’),
saledes adskille sig fra allerede kendt viden”, altsd viden der har vaeret offentliggjort for (Patent og
Varemerkestyrelsen 2011), hvilket fgrst og fremmest er op til det geeldende patentkontor at vurdere,

79


http://en.wikipedia.org/wiki/Common_general_knowledge
http://en.wikipedia.org/wiki/Claim_%28patent%29

og i tilfeelde af uenigheder, herefter en domstol.

Ved brug af Ostoms teori ser vi, at overgangen fra studiet af naturresurser til immaterielle resurser
betyder, at de potentielle problemer for CPR-resurser ligeledes skifter. Som navnt tidligere vil
problematikker ved naturresurser vere forbundet med forbrug, ’free riding” og overforbrug, hvor vi
ud fra overstaende ser, at de vidensresurser, der skabes ved den abne innovation af hardware, i stedet
lider af trusler fra kommodifikation og ’enclosurement’. Endvidere kan der foregd en forurening
(ustabilitet) og degenerering (nedbrydning) af vidensresursen, idet der ikke eksisterer
kontrolmekanismer, der kan sgrge for, at andre lever op til krav og standarder ved materialiseringen
af den abne teknologi. Eksempelvis er det set, at dben hardware bliver produceret og solgt af
udefrakommende, som tilhgrende et aben hardware projekt, mens kvaliteten af hardwaren er
tvivisom. Der findes derudover ikke nogen videre dokumentation fra salger, der sikrer at viden om
teknologien opretholdes og ”aben” teknologi kan derfor szlges som “lukket” i den forstand, at der
ikke eksisterer adgang til viden om teknologien. Dette kan, hvis man bruger Ostroms
kategoriseringer, ses som et udtryk for hvilke problematikker, der falger de forskellige
ejerskabsregimer ved udgivelsen af teknologi. Forskellen mellem ’open access’, hvor
ejendomsrettigheder ikke er til stede i udgivelsen af aben hardware, og ’group property’, hvor
rettighederne til resursen haves af en gruppe, er givet ved muligheden for kontrol over det
producerede gode, hvilket reelt set omdanner videnresursen til commoms.

Ved software kan man via licensfering regulere den videre brug af resursen. Der er altsd mulighed
for at kontrollerer hvordan og under hvilke betingelser teknologien bliver brugt, sndret og/eller
distribueret. Det er dette gnske om at opna en eller anden form for ejerskab over den teknologi, der
udgives af den enkelte, som driver gnsket om en retsgyldig og brugbar aben hardware licens. Dette
betyder saledes, at kampen om “&dben viden” og “abne licenser” gar i to retninger: En der handler om
retten til at give andre adgang til teknologien i sig selv fx som kildekode og en der handler om
muligheden for at opna (faelles) ejendom over offentlig viden, i hgj grad som retten til
materialisering af viden gennem den fysiske konstruktion af teknologiske opfindelser.

Det der i praksis kommer til at adskille dben hardware fra “almindelig” lukket hardware, er ikke
ngdvendigvis de juridiske og ejerskabsmaessige forhold, men maske i hgjere grad gennem maden
teknologien bliver kommunikeret pa i praksis. Dette manifesteres inden for 3d-printer feltet pa to
forskellige mader, der lidt firkantet fremstillet, fokuserer pa enten pragmatiske eller symbolske
effekter (i virkeligheden eksisterer begge aspekter ofte, imidlertid med forskellig prioritering). For
vores respondenter veegtes de pragmatiske argumenter hgjest, hvor det vigtigste kort sagt ligger i
muligheden for at forsaette med aben teknisk udvikling, hvor forudsaetningen, nar man udgiver abent
hardware, bliver en udferlig teknisk dokumentation, saledes at andre har muligheden for at tilga
viden om hardwaren. Dette bliver i praksis, den méde man kvalitetsstempler &bent hardware. Aben
hardware kan ogsa have delkomponenter, der er patenterede, sa leenge opfindelsen (den nye made at
sette  allerede eksisterende delkomponenter sammen pa) frigives med et veludfert
formidlingsarbejde. Det er en indforstaet social norm, at den projektgruppe eller administrator, der
strukturer projektet, ogsa ejer ’rettighederne” til projektet, der gives gennem anerkendelse i stedet for
formelle kanaler (det juridiske system).
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Ikke desto mindre bliver der samtidigt fort en mere symbolsk “kamp” for bevaringen af
”abenheden” eller “commons perspektiverne” uafhengigt af hvorvidt dette i virkeligheden kan
understgttes og beskyttes gennem den eksisterende lovgivning. Dette gares eksempelvis ved eksplicit
at formidle selve opfindelsen som aben hardware: ved at udgive under en af de farnevnte Open
Hardware Licenser eller i det mindste dokumentationen under copyleft licenser sasom Creative
Commons; italesette et hardwareprojekt som en del af et abent globalt udviklingsfaellesskab; eller
generelt udvise en form for ”bevidsthed” eller “opmarksomhed” pa de fernavnte fordele ved open
source hardware eller problematikkerne ved de manglende formelle spilleregler.

Mens enkelte af vores respondenter er optaget af de juridiske spgrgsmal angaende tekniske
opfindelser forteller de fleste respondenter, at de generelt ikke “satter sig ind i” hvilke
problematikker, der kan opsta omkring ejerskab af opfindelser. Enkelte forholder sig anarkistisk til
spgrgsmalet idet at de hverken gar op i hvilke rettigheder, de selv udgiver under, eller hvilke
rettigheder de bryder, nar de bruger andres udgivelser (Simon:6-7), men andre mangler interessen for
hvilke juridiske rammer de arbejder under, og derfor udgiver deres ting, uden at tage stilling til hvilke
rettigheder de optager eller afskriver. For eksempel siger Jakob:

Jeg har faktisk ikke klgvet s& meget rundt i licenser, inden jeg kan na at leese dem faerdig er jeg faldet i
sovn. Sd jeg ligger det egentligt bare ud pd nettet og siger; "brug det hvis I kan”. Jeg ved rigtigt
meget om udviklingen og produktionen af det, men alt det juridiske, alt det kedelige, det har jeg ikke
det store overblik over (Jakob:10).

Ligesom Jakob udviser flertallet af respondenter ikke seerlig interesse i de juridiske regler omkring
udvikling, publicering og distribution af nye teknologiske opfindelser. De beskriver i stedet at
formelle regler sa vidt som muligt bar minimeres og at de i tvivispgrgsmal ferst og fremmest vil ty til
uformelle kommunikationskanaler, da der hersker en generel opfattelse af, at uenigheder, langt hen
ad vejen, er noget “man kan snakke om”. Hvis man oplever, at der er usikkerhed omkring en ide, kan
man kontakte de andre udviklere, fortrinsvist gennem mail, for at afklare hvilke rettigheder, der
tilkommer den enkelte (Ole:10). Man skal opferer sig ’pant” og flere respondenter forteeller, at det er
god kutyme at kreditere andre, og dermed give dem anerkendelse, hvis man anvender deres
opfindelse, selv om flere af vores respondenter ogsa papeger, at det kan veere sveert at holde sig fuldt
orienteret om, hvad andre laver, eller hvor man har faet en ide fra. Det der synes vigtigt er uden tvivl
det pragmatiske argument om; at den viden, der skabes, bliver formidlet hensigtsmaessigt og rent
faktisk kommer ud”, sa det kan blive brugt af andre til at udvikle nye tekniske lgsninger.

10.6 Delkonklusion

Farst og fremmest kan det konkluderes, at RepRap projektet har spillet en afgarende rolle for selve
udviklingen af 3d-printeren som et falles gode og derudover faciliteret et globalt
vidensdelingsnetveerk, hvori studiets respondenter, ligesom tusindvis af andre 3d-printer entusiaster,
har faet adgang til, og ekspertise om, 3d-printer teknologi. Etableringen af dette fellesskab, centreret
omkring udviklingen af en ”dben” teknologi, ud fra idealet om fri deling af viden, skyldes i hgj grad
Adrians Bowyers personlige engagement og karismatiske lederskab; farst af en lille gruppe af

”eksperter”, der senere offentliggjorde projektet, hvilket blev omdrejningspunktet for den dynamiske
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akkumulation af videnscommons, der produceres af netvarkets utallige deltagere og deles pa
forskellige digitale platforme. RepRaps eksplicitte fokus pa leering og dokumentering, herunder
brugen af bade instruktionsvideoer og billedmateriale, kan omsztte teknisk viden pa en mere
tilgeengelig made, der gar pa tveers af personlige kompetencer. GitHub og Thingiverse udger saledes
et supplement til den allerede eksisterende informationsstruktur der findes i RepRap projektet og
bruges i hejere grad til administration og “opbevaring” af fx den software eller de designfiler, som
deles og potentielt videreudvikles i en cirkuler proces. Facebook-gruppen 3D print(ere) Danmark”
og hackerspaces anvendes, bade i den virtuelle og i fysiske verden, som “lokale” og afgrensede
samlingssteder for 3d-printer entusiaster, hvilket italesettes som en handteringsstrategi, der kan
forbinde det til tider “uoverskuelige”, ansigtslose globale netvaerk med de enkelte respondenters
hverdagsliv. Samspillet mellem den virtuelle og fysiske verden skal forstds som dialektisk proces,
hvor de lokale fellesskaber har veeret med til at styrke de digitale netveerk og vice versa, blandt andet
ved at tilfare peer-to-peer processerne lokale aktgrer og institutioner. Derudover faciliteres den
fysiske forankring et “rum”, hvor 3d-printer entusiaster kan samarbejde og producere viden under
bedre forudsatninger for social kontrol, hvilket blandt andet imgdekommer vidensresursernes
fordelingsdilemmaer og gennem anerkendelse og social opbakning sa at sige “’ruster” udvikleren til at
mgade det globale feellesskab.

Teknisk udvikling gennem peer produktion, med fri adgang til viden og informationer, ses som
den mest effektive made at lgse bade tekniske og praktiske problemer respondenterne mgder i
hverdagen og store samfundsmaessige problemstillinger, som sundhedsproblematikker og globale
gkologiske problemer. Udviklingen foregar i et tet forbundet samspil mellem konkurrence og
samarbejde, der ligeledes relateres til akterernes hverdags- og arbejdsliv. Overordnet set drives
deltagerne i peer-to-peer systemet gennem komplekse motivstrukturer, der blandt andet omfatter
maksimering af  personlige  resurser, instrumentelle og @konomiske incitamenter,
samarbejdsfremmende og kollektive elementer, autonomi og frihed, samt hedonistiske perspektiver.
Vi ser saledes, at peer-to-peer systemets sociale organisering kan skabe nye forbindelser mellem det
individuelle og det kollektive gennem en searlig “kooperativ individualisme”: Ud fra grundlaeggende
individualistiske praemisser — hvor bidragsydelserne dels tilpasses den enkeltes personlige kontekst
(kvalifikationer, resurser etc.) og dels integreres i forskellige arbejdsgruppers relaterede sub-projekter
(modulaer dekomposition af arbejdsopgaver) — koordinerer deltagernes handling og adferd med
formalet at producere falles goder. Samtidigt ber man vere opmeerksom pa, at serligt
respondenternes hedonistiske indstilling, samt trangen til hele tiden at “vere i bevagelse”, kan true
de videnscommons, der produceres i fallesskabet, for eksempel nir ensket om at “lege”, have det
sjovt og opna umiddelbar tilfredsstillelse ikke kan forliges med kravet om en meningsfuld og
systematisk dokumentation.

Opretholdelsen af dette komplekse netvaerk er i hgj grad afhaengig af kvaliteten af den viden der
produceres, hvorfor dokumentation og veludfert formidlingsarbejde bliver en afgarende forudsatning
for beaeredygtig peer produktion. Pa trods af der i hgj grad er tale om en interessebaseret aktivitet
findes i feltet en udtalt social forventning, der sandsynligvis bunder i den naturvidenskabelige
fremgangsmade og praksis, om at viden skal dokumenteres faktuelt, systematisk og palideligt. Dette
er fuldsteendigt centralt for open source baseret teknologiudvikling, hvor veerdien eller kvaliteten af
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de producerede videnscommons, er betinget af hvorvidt den viden, der akkumuleres gennem
samarbejdet, rent faktisk tages i brug. Med andre ord er adgangen til vidensresursen i hgj grad
afhengig af formidlingen. | den forbindelse bgr man vere opmarksom pa, at kvaliteten af
vidensproduktionen kan trues hvis samarbejdet organiseret gennem platforme, der ikke understatter
en rekke vigtige organisationsprincipper for peer produktion, eksempelvis Facebooks sakaldte
bulletin board system. Dette kan séledes, hvis respondenter kun benytter sig af denne platform som
informationskanal, ferer til under-use og degenerering af de vidensresurser, der allerede eksisterer og
potentielt skabes omkring aben 3d-printer teknologi.

Hvis dette skal undgas afhanger det i hgj grad af hvorvidt deltagerne i vidensproduktionen er klar
over hvilke potentielle problematikker, der opstar ved brugen af forskellige typer af platforme,
serligt i relation til adgang og ejerskab (dette vender vi tilbage til senere), hvilket naturligvis betinges
af hvad aktererne dels forstar ved ”aben viden” og dels ensker at opna gennem deltagelsen i peer
produktion, hvorudfra handlingsnormer, der kan imgdekomme dette i praksis, konstrueres. | feltet
hersker imidlertid en relativt stor variation i den forstaelse og mening man tilleegger de ord og
begreber, der bruges til at karakterisere peer-to-peer processerne, herunder produktionen,
organiseringen og distributionen af videnscommons, hvilket ofte gores gennem henholdsvis “&ben
viden”, “open source”, “aben udvikling”, ”aben teknologi” eller ”dben adgang”. Hvis man tager
udgangspunkt i Ostroms teoretiske perspektiv og de geeldende juridiske retningslinjer, bgr man
imidlertid veere saerligt opmaerksom pa den afgerende forskel mellem “adgang” og “ejerskab” i
relation til vidensresursen hvilket sjeldent klarleegges ved den gaengse definition og brug af begrebet
”aben”. | praksis konstrueres tre forskellige ejendomsregimer i forhold til &ben vidensdeling omkring
teknologi: 1) som adgang til viden uden ejerskab over resursen i sig selv (gratis og tilgengelig
viden); 2) som fzlles ejerskab gennem abne licenser; og 3) som offentlig felleseje (public domain).
Serligt ferste og sidstnevnte ejendomsregimer indebarer implicitte problemstillinger for peer
produktionens commons-perpektiv: Ved é&ben adgang (ogsa kaldet “open access”), der ikke
indebeerer egentlig ejerskab over resursen, vil det i sidste ende vere den enkelte (private) ejer, der har
kontrol over resursens brug. Ved offentligt felleseje findes derimod ingen formelle (juridiske)
kontrolmekanismer for adgange eller brugen vidensresursen, hvorfor det er sveert at sikre sig, at der
overholdes nogle former for sociale normer eller normative veerdier i forhold til vidensdelingen.
Konklusionen bliver dermed; hvis vidensresursen (og saledes pramissen for bevaringen af “&ben
teknologi”) skal have institutionel beskyttelse, ma der tilgodeses to modsatrettede problemstillinger;
felles ejerskab over frembringelser, der er beskyttet af ophavsretten (dette er delvist lgst gennem
abne licenser) og felles ejerskab over viden, i form af opfindelser og ideer, der juridisk set er daekket
af patentlovgivningen.

Imidlertid er det ikke ngdvendigvis de juridiske og ejerskabsmaessige forhold, der kommer til at
adskille ’&dben” teknologi fra ”lukket”, men i hgjere grad den méde teknologien bliver kommunikeret
pa i praksis, hvor det farst og fremmest vaegtes af respondenterne, at viden om teknologien bliver
publiceret, hvilket geres uden hensyntagen eller egentlig bekymring omkring den formelle
beskyttelse af den viden der publiceres. Som naevnt tidligere kan bade virksomhedsdrevet og
statsdrevet peer produktion tilbyde forskellige organisatoriske og formidlingsmassige kanaler, der

83



understgtter adgangen til goderne, der produceres i netveerket. Dermed kan bade marked og stat

facilitere gunstige forhold for peer produktionen og saledes ogséd bevaringen af den ”4bne viden”.

| praksis indoptager peer-to-peer systemet imidlertid ofte forskellige faciliterende strukturer, der i
stedet tilbydes af markedet eller staten, for at imgdekomme nogle af problematikker, der sjeldent
lgses af de frivillige deltagere. Dette kan blandt andet veere i form af uafheaengig finansiering og
statte, hvilket RepRap projektet ngd godt af isaer i startfasen, men ligeledes til at lgse organisatoriske
og administrative opgaver, hvilket ofte gares i forbindelse med kommercielle interesser. Der er med
andre ord brug for institutionelle mekanismer, der kan strukturere samarbejdet og handterer de
“kedelige” opgaver, hvilket sker gennem lennet arbejde. En konsekvens af denne “hybridisering”
bliver imidlertid; at slutproduktet, eller outcome af peer produktionen, geres afhengig af de endemal
og interesser, der formuleres af de faciliterende krafter. For virksomheder vil dette i sidste ende vere
lig med en kommodificering af outcome, der saledes kan salges pa markedet og generer profit, mens
statsstettet peer produktion, sasom RepRap projektet eller Arduino, har dannet et udgangspunkt for
undervisning, leering og borgerdeltagelse.
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11.0 Peer Produktion mellem kapitalistiske interesser, statslige styring og sociale
bevaegelser

| de foregaende afsnit har vi i overvejende grad undersggt forskellige perspektiver ved succesfuld
peer produktion, med andre ord vedvarende systemer for produktion, organisering og deling af
videnscommons, der netop formar at handtere en raeekke af de problematikker (sociale dilemmaer og
andre “angreb”), der praeger internetbaserede fallesskaber. Som naevnt tidligere ma man alligevel
stille spergsmaélstegn ved denne modstandsdygtighed, is@r ndr udefra kommende kraefter ’presser”
peer-to-peer systemerne. Dette udger afsattet for de falgende analyser og diskussioner. Konflikter
eskalerer i hgj grad med udgangspunkt i den underliggende kapitalistiske logik om privat tilegnelse
af vidensresurser; en enclosure-strategi der i hgj grad anvendes af markedets profitorienterede
virksomheder.

For at belyse det indbyrdes afhangige forhold mellem markedets strukturer og peer-to-peer
systemet inddrages MakerBots historiske udvikling og magtfulde position i 3d-printermiljget, som en
form for repreesentativ case eller feltanalyse. | forhold til praksis kan MakerBots tidligere navnte
forretningsstrategi, fra veerende en central akter i open source miljget til en fuldstendig afkoblet
multinational virksomhed, og konsekvenserne deraf, blandt andet illustrere mulighedsbetingelserne
for bevaringen af videnscommons, herunder de kollektive handlingsdilemmaer, der fordres af
forskellige direkte, men ogsé latente, “angreb”, og ikke mindst den individuelle og kollektive
”strukturhandtering”, der optraeder gennem akterernes praksisorienterede modstand. Mens de direkte
angreb pa peer-to-peer systemet i hgj grad repraesenteres af MakerBots monopolisering af 3d-printer
teknologien gennem formelle kanaler fx tilegnelsen af eksklusive rettighed, offensiv patentering og
kryptering af viden, tager de latente udbytningsmekanismer blandt andet udgangspunkt i en subtil
marketings- og brandingstrategi, kontrol over brugerdata gennem juridiske spidsfindigheder,
udgvelse af symbolsk vold (frygt for sagsggning) og en kommercialisering af maker-begrebets
graesrodsperspektiver og kollektive identitet.

Farst ser vi imidlertid nermere pa hvilke dynamikker og logikker, der ger sig geldende nar
danske 3d-printer entusiaster gnsker at kommercialisere den viden, der er genereret i peer-to-peer
netveerkene, herunder en beskrivelse af de forskellige kommercielle aktiviteter, samt
rammebetingelserne for at arbejde med aben teknologi og innovation i Danmark. Dernaest
identificeres, som beskrevet i overstaende, forskellige enclosure-strategier udgvet af store
multinationale virksomheder pa 3d-printer markede, hvor Stratasys opkeb af MakerBot Industries, og
findelingssiden Thingiverse, viser hvilke problematikker, der iser affgdes af peer produktionens
manglede institutionelle beskyttelsesmekanismer. Efterfglgerne analyseres betingelserne for
borgerdrevet organisering af kulturelle og politiske praksisser. Herunder illustreres det hvordan den
amerikanske maker-bevaegelse”, der har varet sarligt forbundet med aben hardware og 3d-
printning, er blevet udsat for en “kapitalistisk kolonisering”, hvilket blandt andet bruges som et
feerdigt koncept med henblik pa bade statslig integration af kultur og viden og massiv markedsfaring
af lukket 3d-printer teknologi. Afslutningsvist rettes fokus mod den praksisorienterede modstand, der
organiseres pa Netvaerkssamfundets centrale kampplads, internettet, hvor en sammenslutning af
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akterer, organisationer og virksomheder, i opposition til de strukturelle “angreb” forsgger at
imgdekomme og fremme aben teknologi og vidensdeling.

11.1 Udvikling af 3d-printeren fra peer-to-peer faellesskabet til den kommercielle sfaere.
Efterhanden som de forskellige printerdesigns blev feerdigudviklede under RepRap projektet, opstod
sma kommercielle virksomheder, der solgte 3d-printere. Princippet for abent hardware er det samme
som i aben software, hvor alt kildekode ligger frit tilgeengeligt pa internettet. Nar open source
software sazlges, bestar det kommercielle aspekt i at pakke softwaren, s det mgder kundens
specifikke behov og ensker; man salger sé at sige software “pakker” eller "losninger”. Samtidigt
med, at det kommercielle open source produkt er blevet tilpasset kundes behov, saelges der ligeledes
support pa produktet, dels i form af en garanteret vedligeholdelse og lgbende opdateringer (sakaldte
“bugfixes”) og dels hjalp til brugen. Det vil sige at kunden kan fa hjelp til at lgse opstdede
problemer og derudover til at udvikle softwaren til at holde kunden opdateret i forhold til nye IT
muligheder. For 3d-printeren, og anden abent hardware, geelder det, at i stedet for, at den enkelte selv
skal kabe alle dele til printeren, selges de enten som et samlesat eller som en feerdigsamlet enhed,
hvor der findes gratis software, der er udviklet til den specifikke hardware.

Som neavnt tidligere er 3d-printerfeltet praeget af en teet forbundet sammenhaeng mellem de
digitale peer-to-peer netvaerk og kommercielle kraefter. Med udgangspunkt i Boltanski & Chiapellos
analyse er det en uomtvistelig kendsgerning at disse nye former for social organisering og produktion
befinder i en konstant vekselvirkende relation til kapitalistiske logikker. Denne dynamisk og
kompleks forbindelse tager udgangspunkt i en indbyrdes afhangighed, der har en afgerende
indflydelse pa feltets praksisnormer, pa trods af systemernes fundamentale modsatninger: pa den ene
side er aktarernes deltagende peer produktion afhangigt af markedets faciliterende strukturer, og pa
den anden side bliver markedet i storre og sterre grad afhaengigt af peer-to-peer processer.
Afhangigheden af markedet opstar i hgj grad fordi outcome fra peer produktion kan karakteriseres
som brugsveerdi, ofte med udgangspunkt i immateriel produktion, uden direkte at give nogen
gkonomisk belgnning til producenterne (deltagerne). Dette betyder at deltagerne — selvom de opnar
mening og veerdi, og selvom produktet kan konkurrere pa effektivitets- og produktivitetsvilkar med
de markedsbaserede profitorienterede alternativer — ikke kan leve af den indsats de giver til
feellesskabet. Ifglge Bauwens opstar disse alternative produktionssystemer netop gennem det han
kalder "mellemrummene i markedet”, hvilket far to konsekvenser: 1) peer produktion daekker kun en
mindre del af produktionen, mens markedet udger nesten alle sektioner, og 2) peer producenterne er
afhaengige af indtegterne fra markedet eller staten (Bauwens 2005:6-8). Samtidigt kan markedet
drage stor fordel af peer produktion, da den kognitive kapitalisme, som tidligere navnt, i stigende
grad bygger pa distribuerede netvark, flade hierarkier og indlemmelse af massernes” vidensarbejde
gennem informations- og kommunikationsteknologier. Produktiviteten er blevet mere afhangig af
kooperative teamwork og projektorienteret arbejde, oftest organiseret pa mader, der er afledt af peer-
to-peer systemets governancestruktur og utallige it-virksomheders succesfulde integration af open
source modeller eksemplificere dette. Den generelle forretningsmodel synes at veere, at erhvervslivet
sa at sige 'surfer' pa peer-to-peer infrastrukturen og skaber merveerdi gennem serviceydelser, der
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tilpasses efter markedets behov, fx i form at softwarelgsninger eller serviceydelser, hvilket derefter
seelges og udnyttes (Bauwens 2005:6-8).

11.2 Danske 3d-printervirksomheder mellem forskellige motiver og logikker

Samtlige respondenter beskriver sig selv som udviklere af 3d-printer teknologi og der er flere har
enten tidligere forsggt eller er i gang med at lave et levebred ud af forskellige kommercielle
virksomheder. P& baggrund af studiet af danske 3d-printervirksomheder tager de kommercielle
aspekter overordnet set udgangspunkt i en eller flere af de fglgende kaerneydelser; formidling af
viden, organisering af produktionslinjer, innovation og produktionsmodning, specifikke
udviklingsopgaver og videresalg af hardware, der ofte er produceret andetsteds. Claus forteeller, at
forretningsstrategien bag kommercialisering af dben hardware, minder meget om den model, der
kendetegner open source software, hvor de virksomheder, der klare sig bedst gkonomisk, salger
organisering af viden samt support og service, der er genereret gennem peer-to-peer netveerket:

The companies making the most money on OS software like Redhat and Linux they do it by installing
the servers, knowing the technology and maintaining the infrastructure. Then people actually pay to
translate all the information and set up solutions for them. If you look at a similar model for
hardware... If you go to the reprap forums there’s so much information that a “normal” person
wouldn’t understand e.g. which model should I build and so on... there are too many choices, so
people will be like “okay, maybe I go to the local shop and get them to build the printer”. So you

could make a service with all the information that’s already there... (Claus:7).

Forretningsstrategien tager kort sagt udgangspunkt i en strukturering eller kondensering af den
eksisterende og frit tilgeengelige viden, hvor selve ”produktet”, der salges, bliver tilpasningen af
specifikke lgsninger til kundernes behov. Dette kan eksempelvis fungere ved at satte en
produktionslinje op, hvor der organiseres, produceres og indkabes de forskellige moduler, der udger
en 3d-printer, for derefter at sende dem samlet, enten som en fardig printer eller som et samlesat, til
kunden, hvilket kombineres med formidlingsarbejde (manualer, guides etc.) samt serviceydelser (fx
tekniske support). Denne strategi genfindes hos den 3d-printervirksomhed Jan farst etablerede i
Danmark, den farst af sin art i landet og senere udvidede til det europaiske og kinesiske marked,
hvor han producerede og distribuerede open source 3d-printere, ud fra den samme overordnede
model, som MakerBot farte pa dette tidspunkt. Efter at have solgt sine printere, primert pa det
danske marked, fik han efter nogle ar opsat en produktionskeade i Kina og fik blandt andet udviklet
software specifikt til produktet af to ingenigrer i Ukraine. Dermed flyttes fokus for den
erhvervsdrivende fra bade den egentlige fysiske produktion og vidensproduktionen omkring
udviklingen af teknologien, hvilket i stedet outsources til mere lukrative arbejdsmarkeder (billigere
arbejdskraft), hvormed hovedopgaven i stedet bliver administrations- og kommunikationsarbejde.
Imidlertid er den forretningsmodels der praeger det danske marked, uanset om der er tale om abne
og lukkede modeller, baseret pa videresalg af allerede eksisterende 3d-printere eller samlesat. | dette
tilfeelde seelger man saledes en faciliterende service for kunden, som man traditionelt kender det fra
mellemforhandlervirksomheder. Virksomheden vil ofte videreszlge forskellige importerede 3d-
printere med en relativt lille fortjeneste gennem en dansksproget hjemmeside. Man salger saledes
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overvejende formidling, vejledning og serviceansvar for produktet®®, mens der samtidigt opnas en
avance pa forskellige “tilleegsprodukter” sdsom printmateriale (forskellige former for plastik),
separate hardware komponenter (opgraderinger, modifikationer og reservedele), samt redskaber og
udstyr. I mange tilfeelde behgver den forretningsdrivende i princippet ikke at rgre den teknologien der
selges, men kan i stedet bestille printeren direkte fra producentens lager til kunden. Denne
forretningsstrategi anvendes af en undersggelsens virksomhedsdrivende, der udover at videresazlge
allerede eksisterende 3d-printere, bade abne og lukkede, ogsa arbejder med at udvikle og producere
boards (mikro-controllere og elektronik) til 3d-printere. Der vil imidlertid veere en raekke
tilpasningsaspekter - ligesom foregaende model, hvor Jan selv producerede printere ud fra abne
designs — far teknologien kan ga fra at veere produceret i peer-to-peer feellesskabet til at kunne
masseproduceres. Nedenstaende beskriver Jakob virksomhedens proces.

Vi keber rd print og komponenter hjem og sa samler vi elektronikken her. Der er ogsd noget
elektronik vi kaber hjem feerdigsamlet, som er relativt simpelt, hvor der bliver produceret s mange af
dem, og til s& billige penge, at der kan vi simpelthen ikke veere med. Sa er der andre print, der er mere
avancerede, som der ikke bliver lavet nzr sa mange af, hvor vi godt kan veere med (Jakob:8).

Jakob pointerer, at han i arbejdet med at producerer boards, bliver nadt til at ”produktionsmodne
teknologien”. Dette karakteriseres som en bearbejdning eller tilpasning af de lgsninger, ofte
prototyper der ikke er gennemtestet, som skabes i peer-to-peer fellesskabet af hobbyentusiaster, som
ikke har egentlig maskinel produktion for gje, saledes at de bliver optimeret til produktion i starre
skala (Jakob:4). | denne proces sker der igen en form for reorganisering af den viden, der er skabt i
peer to peer fellesskabet, her med fokus pa hvordan den rendt praktisk kan udnyttes kommercielt.

Nazsten alle respondenter har pa et eller andet tidspunkt overvejet at bruge 3d-printer teknologien
som springbrat til at starte en virksomhed eller andre kommercielle aktiviteter. Ifglge Peter skyldes
dette at de fleste mennesker ensker at “udleve den drgm, der hedder sig, at man kan leve af ens
"hobby " (Peter:12). Det abne udviklingsfallesskab omkring 3d-printning, som man i forvejen er en
del af qua sin interesse, betyder tilmed, at det er attraktivt at starte sin egen virksomhed, da produktet
reelt set allerede er udviklet. Jakob forklarer:

Det gar jo at det er meget nemt for os at starte op som virksomhed, fordi vi kan starte op uden at have
nogen form for udvikling selv. Vi kan egentligt bare tage ting og kopierer og producerer dem og s&lge
dem (Jakob:6)

Som beskrevet i overstaende afsnit vil omsatningen i open source virksomheden i hgj grad veere
bundet til service og kommunikation. Det er derfor sardeles vigtigt at veere opdateret pa teknologien
og samle andres viden, men der ligger ikke noget egentligt fokus pa selv at udvikle. For
respondenterne  bliver dette udgangspunktet for et grundleeggende paradoks ved
professionaliseringen, hvor “hobbyen” siledes transformeres til en virksomhed: pa den ene side
gnsker man at kunne beskeeftige sig med udvikling hele tiden, hvilket er det altafggrende motiv for at
starte virksomheden; pa den anden side kan virksomheden ikke overleve pa udvikling alene, da der

%8 Virksomheden overtager blandt andet 2 ars reklamationsret, der er givet kunder gennem dansk lovgivning
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ikke er megen gkonomisk vinding i at opfinde, lege og eksperimenterer med teknologien i et system
baseret pa aben vidensdeling.

Nar der skal tjenes penge pa teknologien flyttes hovedfokus saledes fra udvikling til salg. Som
tidligere naevnt italeseettes dette tvungne fokusskift imidlertid som hovedargumentet blandt de
respondenter, der afholder sig fra at kaste sig ud i et forretningseventyr baseret pa open source 3d-
printer teknologien. En af respondenterne valgte sagar at salge sin virksomhed for at vende tilbage til
udviklingsarbejdet igen frem for at “bevle” med det ogede ansvar og det resursekreevende
administrative arbejde (Jan:5). For disse respondenter er det centralt at holde engagementet til
fritidssfeeren, hvor man har bedre mulighed for at bibeholde det lystbetonede element. Simon svarer
falgende da han bliver spurgt om han gerne vil gare en levevej ud af at arbejde med 3d-printere.

Neeh, sa kommer det til bare til at handle om okonomi, ordrer og folk der klager over alt muligt...
sadan noget pis tror jeg ikke jeg gider. Nu vil jeg bare det for sjov og hvis der er noget der ikke duer,
kan jeg bare sige “nd, det var da bare cergerligt (Simon:5).

Der ligger saledes en form for frihed eller uafhengighed i ikke at skulle kommercialiserer sit
engagement idet fokus udelukkende kan rettes mod at udvikle sine egne projekter og generelt set
prioritere de “’sjove” aktiviteter. Nogle respondenter har jobs i udviklingsvirksomheder, hvor andre
enheder i virksomheden tager sig af de administrative opgaver, kommunikation og salg. De befinder
sig dermed i en position, hvor de allerede arbejder med udvikling i dagligdagen, hvilket beskrives
som et incitament for ikke at starte en virksomhed med 3d-printere. Man gnsker i stedet at bruge
udviklingen af 3d-printere som en udfordrende og stimulerende adspredelse i ens fritid. Ole beskriver
det saledes:

Nar man har en forretning skal man ogsd yde service, og derudover er der ogsd en masse
administration, som jeg ikke er interesseret i. Jeg synes det er sjovt at lave det pa hobbybasis, og jeg
lever af at lave elektronik pd mit arbejde, men at have eget firma indebzrer en hel masse dels
administration som fjerner mit fokus fra det jeg egentligt gerne vil lave. Og alt den service der skal
ydes med folk der... ringer de far de teenker. Det er selvfalgelig fair nok, for nar man er kunde vil man
gerne have kundeservice (Ole:4)

Som beskrevet beskaftiger man sig ofte ogsa med teknisk udvikling i sit arbejdsliv, hvorfor graensen
mellem det kommercielle professionelle og fritidsaktiviteterne i hgj grad kan karakteriseres som
flydende. Ingen af respondenterne ser problemer i at tage udviklingsopgaver for private
virksomheder, hvor den viden, der produceres, bliver patenteret af andre, hvis bare der er betaling
involveret. Ole fortzller, at han privat er stor fortaler for open source, mens han pa sit job, bare skal
have det til at virke bedst muligt, bade i forhold til teknologien og kunderelationer. | dette scenarie er
formidling til det globale netveerk ikke i fokus, men stedet gkonomiske logikker, hvor det at lave
ekstra dokumentation forbindes med en udgift®. Den gaenge praksis synes at vere; at projekter, der
laves i fritiden, deles med fallesskabet pa nettet, mens betalte arbejdsopgaver ofte forbliver mellem

 Nar man saelger software udggres dokumentationen af produktet af kildekoden, der kan deles pa internettet i sin rene
form. Ved salg af elektronik skal man for at dele det “open source” udfgre dokumentation for projektet ved siden af selve
produktet. Denne dokumentation ligger altsa udover det der szlges.
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kunden og dem selv. Det der bliver lagt ud abent er forbindes i hgj grad med kreativitet, autonomi og
selv-drive, mens bundne opgaver, eksempelvis stillet af arbejdspladsen eller betalt af kunder, er
forbundet med direkte gkonomisk belgnning.

To af vores respondenter arbejder med det de kalder udviklingsopgaver, hvilket kort sagt minder
om en form for konsulentarbejde, hvor 3d teknologien tilpasses bestemte formal, der er givet af
kunderne, her repraesenteret af forskellige virksomheder. Simon har, kun som et fritidsjob, pataget sig
at bygge en storformats printer til en ung printvirksomhed, mens Claus sa&lger sin viden og
kompetencer til universitetet. | vores studie er det imidlertid sveert at se arbejdet omkring aben
udvikling af 3d-printer teknologi som et selvstendigt gkonomisk kredslgb. Farst og fremmest
pointere flere af respondenterne; at udviklingsarbejdet er for resursekraevende i forhold til dets
byttevaerdi og den mangde af tid der skal afsattes til at udvikle produktet sjeeldent kan betales.
Simon beskriver saledes sine freelance opgaver med udvikling af 3d-printere som interessante og
sjove, men mest af alt, som noget han laver ud over sit normale job. Hvis han skulle leve
udelukkende af disse opgaver: “Sd skulle jeg jo tage 100.000 for sddan en printer, for det tager jo
lang tid. Jeg teenker da pa det (at lave en udviklingsvirksomhed), men jeg synes ikke det er realistisk”
(Simon:4). Claus har udover samarbejdet med Aalborg Universitet og andre minder konsulentjobs,
udviklet elektronik og software til 3d-printere i forbindelse med sin private virksomhed. Han startede
sin laeringsproces om 3d-printing i de online peer-to-peer netvaerk, hvor han hurtigt kunne tilegne sig
ekspertviden pa omradet, men valgte derefter at sage EU penge til at videreudvikle teknologien som
en del af sin innovationsvirksomhed. Udviklingen foregik herefter som en forretningshemmelighed
blandt medarbejderne i den lille virksomhed, da det med statten fulgte en implicit forventning om at
slutproduktet kunne patenteres, for at skabe de bedste muligheder for den videre kommercialisering. |
forleengelse af dette pointerer flere af respondenterne, at der eksisterer en diskrepans mellem de
positive forretningsmuligheder der ligger i open source modellen, her henvises man blandt andet til
nogle af de utallige innovative og kommercielle succeshistorier, der gennem det sidste arti i stigende
grad anvender open source modellen, og hvad de anser som en totalt manglende lyst og
risikovillighed til at afprgve dette i den traditionelle, og dominerende, del af erhvervslivet. Ifglge
Claus eksisterer der blandt investorer, private eller offentlige, og store virksomheder en generel tro
pa, at den sikreste vej til at fa afkast af investeringen, er gennem privat ejerskab over kerneproduktet.

And that’s one of the problems for most small companies. If you talk to investors their first question is
if you have patents. If you say no it’s often the end of the discussion, if you say yes you can continue
talking. They need some insurance that their money will come back in one way or another (Claus:13)

Der synes overordnet set at herske en diskurs inden for den tekniske verden og innovationsbranche
om; at en traditionel forretningsstrategi, der baseres pa eksklusivt ejerskab gennem patentering,
licensfgring, design registrering etc. frem for en open source model, er en ngdvendig praemis for
succesfuld virksomhedsdrift. Umiddelbart gennemsyrer denne tankegang ligeledes den offentlige
forvaltning, der principielt set burde vere interesseret i at fremme aben viden, leeringsmiljeer og
teknologisk innovation pa et samfundsmassigt plan. Dette blev i vores undersggelse, ud over
respondenternes beklagelser, blandt andet illustreret gennem mgdet med Norddanmarks EU kontor

90



(der hjaelper nordjyske virksomheder med at opna EU midler) og kontakten til
Opfinderradgivningen®® pad Teknologisk Institut (der hjelper med at omsztte gode ideer til
virksomheder). P4 EU kontoret har man til vores overraskelse ingen erfaring med at sege penge til
open source baserede projekter, pa trods af EU midlerne (i dette tilfeelde Horizon 2020 puljepenge)
blandt andet er afsat specifikt til finansiering af internationale forsknings og udviklingsprojekter med
fokus pé& innovation, teknologiudvikling og vidensbaseret gkonomi. Denne forundring @ges
betydeligt i relation til Europaparlamentets proklamerede fokus pa “open access™*"
the common good”® frem mod 2020, hvor man vil: ”(...) explore how EU funding can promote
economically and socially sustainable innovation models with the aim of more openness, easier
accessibility and higher result-oriented efficience (...) to treat knowledge as a public good in policy
making and how this should affect future EU funding schemes for research and innovation
(Horison2020). Ligeledes savner Opfinderadgivningen fuldsteendigt fokus pa vidensudvikling og

og "Investing in

innovation som et felles gode, hvor “kommercialiseringsprocessen” udelukkende synes at beskaftige
sig med hvordan “nye opfindelser kan beskyttes og salges pa licens til en virksomhed”
(www.opfind.nu).

11.3 Enclosure-strategier drevet af multinationale selskaber

Ifalge Bollier kan markedet alene ikke lzengere anskues som det eneste sammenhangende system for
veerdiskabelse, men forvaltningen af commons bgr imidlertid forstas i relation til denne aggressive
‘markeds enclosure’ (Bollier 2004). Den overordnede kommercialiseringsproces ligger altsa i en
forskydning af ejerskab fra et defineret feellesskab til private virksomheder. Konsekvensen bliver, i
relation til Ostroms perspektiv, at resursens karakter og forvaltningsmuligheder andres fordi
markedet har helt anderledes standarder for ansvarlighed og gennemsigtighed end peer-to-peer
systemet (Ostrom 2012). Kommercialiseringen far ligeledes betydning for resursens brug; der er
saledes afgerende fokus pa (kapital)maksimering, pa trods af potentiel gdeleeggende udnyttelse af
resursen, og individuel frined, snarere end fallesskabets stabilitet, overtrumfer alternative veerdier.
Markedskreefterne vil veere ivrige efter at forvandle de immaterielle resurser til penge, og derefter
penge til andre former for kapital. P4 den made bliver penge, eller den resursens umiddelbare
"potentielle omsattelighed til kapital’, en gatekeeper til kontrol af adgang og brug. De dominerende
aktgrer pa markedet vil ofte regulere deres profit-skabende aktivitet pa en made der transformere
videnscommons naturlige diversitet til en mere homogen, salgbar vifte af produkter (Boltanski &
Chiapello 2005a). Tank eksempelvis pa Microsoft kommercialisering af open source software,
tilstramningen af markedsnormer i den akademiske sfeere (jf. fx Kristiansson 2006 om modus 2
forskning) eller i et stgrre perspektiv kommerciel drift af musik, radio og tv. | modsetning til
markedets logikker taler Bollier, i forleengelse af Ostrom, om commons behov for at beskytte et
“seerligt rum” af frihed, lighed og uafhangighed af den snarradige kommodificering, hvori resurser
hverken tvangsmaessigt erkleeres til at veere privat ejendom eller omsattes til bytteveerdi, der kan

30 Opfinderradgivningen er finansieret af Radet for Teknologi og Innovation og Forsknings- og Innovationsstyrelsen, og den
drives af Teknologisk Institut, Idé & Vaekst.

%! se konferencen “Horizon 2020: Investing in the common good - Treating knowledge as a public good in EU research and
innovation” — programoversigt kan finde pa http://tacd-ip.org/archives/459

%2 Se http://ec.europa.eu/research/swafs/index.cfm?pg=policy&lib=science
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handles pa markedet. Bollier pointere dermed, at hvis man vil opna beeredygtige faelles resurser, kan
commons ikke bare overdrage governance til upersonlige markedstransaktioner, der maske virker
rationelle pa det individuelle plan, men bliver kaotiske og ukontrollerbare pa makroniveau (Bollier
2004:4-7).

Dette pa samme tid modseatnings- og afhaengighedsforhold mellem markedslogikker og
commons-perspektiver gennemsyrer bade 3d-printerens historiske gennembrud savel som feltets
praksis i dag, hvor RepRap projektet startede som en offentlig finansieret platform, mens GitHub og
Facebook er privatejede virksomheder. Ligeledes har markedet spillet en starre rolle i
kommercialiseringen af 3d-printeren pa globalt plan, hvor serligt virksomhederne MakerBot og
Ultimaker har markeret sig med to forskellige virksomhedsstrategier, der pa hver sin made og med
fuldsteendigt forskelligt formal indoptager peer processer blandt andet i deres produktudvikling,
virksomhedsstyring og markedsfaring.

MakerBot Industries

Som skrevet tidligere blev MakerBot Industries startet i januar 2009 af Bre Pettis, Adam Mayer og
Zachary Smith. De udviklede fra start en fardig (out-of-the-box) open source 3d-printer og
administrerede det online bibliotek, Thingiverse, som blandt andet blev brugt til at dele 3d-objektfiler
i RepRap projektet. Den fgrste maskine, der blev solgt kommercielt, hed ’CupCake’, men
dokumentation, herunder designfiler, software, instruktioner etc., blev samtidigt udgivet til
offentligheden, saledes enhver i princippet kunne bygge den fra bunden.

MakerBot begyndte med startkapital fra blandt andre RepRap projektets fader Adrian Bowyer.
Senere kunne virksomheden udvide med baggrund i sakaldt venturekapital, der er vaekstkapital, som
ofte investeres af en fond. Denne kapitalindsprgjtning skal give virksomheden mulighed for at vokse
og give afkast tilbage til investorerne. Det var pa dette tidspunkt ikke almindeligt at investere i aben
hardware og kun MakerBot og Bug Labs, der leverer tekniske lgsninger, hvor hardware
kommunikerer med software over internettet, havde opnaet dette. Bre Pettis stod, som
administrerende direkter, pa dette tidspunkt i spidsen for kommunikation og virksomhedsstrategi, og
fremhaevede, at dét, der investeres i, ikke er patenter, men i stedet virksomhedens
innovationspotentiale. Derudover pointeres det ligeledes, at virksomheden rader over” en kempe
resurse i form af open source miljget (Pettis i MAKE Magazine 2011). Pettis forteller endvidere
hvordan den ggede kapital har givet anledning til, at virksomheden nu bliver overvaget af andre
virksomheder, der er ejere af patenter pa 3d-printermarkedet: ”Weve gotten letters from companies
with patents that have let us know that they are watching our every move” (Pettis i MAKE Magazine
2011). Pa det tidspunkt havde markedets stgrste spiller, virksomheden Stratasys (der senere skulle
vise sig at opkebe MakerBot), allerede optaget og opkabt over 800 patenter mgntet pa forskellige
tekniske aspekter af 3d-printer teknologien, hvilket utvivisomt heemmede, iser de mindre og open
source baserede virksomheders mulighed for at udvikle nye produkter og udvide kundegrundlaget.
Saledes forklarer Pettis, at han grundet Stratasys stigende kontrol over markedet, allerede dengang
overvejede at optage patenter, som et rent defensivt treek. Der blev siden gjort alvor af denne trussel
og i 2014 udtalte Pettis, at MakerBot i perioden mellem 2011 og 2013 rent faktisk indgav
ansggninger om en raekke patenter pa den automatiske byggeplatform, der blev brugt i deres 3d-
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printer og netveerksdesigns, og de derudover havde optaget en del IPR rettigheder til virksomheden.
Samtidigt pointeres, at virksomheden ikke tidligere havde optaget patenter udelukkende for at spare
de relativt hgje omkostninger ved patentansggning. Man gnskede i virkeligheden allerede pa et tidligt
tidspunkt at optage patenter dels for at kunne beskytte virksomhedens aktiver og dels for at veere
bedre rustet i forhandlinger med starre virksomheder (Pettis i MAKE Magazine 2014a)

Mellem 2011 og 2014 skete saledes et naesten modsatrettet retningsskifte fra den ideologiske open
source forretningsmodel og teette samarbejde med det spirende globale 3d-printer miljg, til en rent
pragmatisk italesettelse af open source udvikling, som noget man kan bruge, nar man ikke har penge
til at optage et patent. Denne kovending betad ikke uventet interne konflikter i MakerBots ledelse,
hvor blandt andre stifter og medejer Zachary Smith fglte sig ngdsaget til at forlade virksomheden.
Allerede i slutningen af 2012 skrev han fglgende pa sin blog:

I do not support any move that restricts the open nature of the MakerBot hardware, electronics,
software, firmware, or other open projects. MakerBot was built on a foundation of open hardware
projects such as RepRap and Arduino, as well as using many open software projects for development
of our own software (Smith 2012).

Endvidere beskriver Smith, at denne kurszndring vil have en negativ effekt pa 3d-printermiljget og
aben hardware i det hele taget, da MakerBot pa davarende tidspunkt blev fremhaevet som et
succesfuldt eksempel pa beeredygtigheden og potentiale for virksomhedsstrategier baseret pa abent
samarbejde, nar frivillige udviklingsfallesskaber og kommercielle virksomheder kunne drage nytte
af hinanden.

If these allegations do prove true it would be a sad day indeed for the open hardware movement. Not
only would it be a loss of a large Open Hardware manufacturer, but it would also be a loss of a poster
child for the movement. Many people have pointed at MakerBot and said “Yes, OSHW [Open Source
Hardware] is viable as a business model, look at how successful MakerBot is.” If they close those
doors, then it would give people who would say OSHW is not sustainable ammunition for their
arguments. It would also discourage new OSHW companies from forming. That is a sad thing indeed
(Smith 2012).

En af hovedarsagerne til skiftet ligger sandsynligvis i, at MakerBot (og herunder ’Thingiverse’) i
2013 efter lange forhandlinger blev opkebt af netop Stratasys i en aftale til en veerdi pa over 400
millioner dollars. Forudsatningen for handlen var, at MakerBot herefter ville fungere som et seerskilt
brand, et datterselskab af Stratasys, der kan betjene de markedssegmenter, som udggres af det private
og hobbybaserede behov for 3d-printning. Pettis forklarer i den anledning, at Stratasys investerer i
innovation og at dette ngdvendigvis ma beskyttes ved at optage patenter bade i USA og i andre lande.
Samtidigt forteeller han, at de som virksomhed stadig lader sig inspirere af hobbyister og DIY
fellesskaber, men han vil trods alt ikke forudsige hvorvidt de i fremtiden vil sagsgge andre
virksomheder eller privatpersoner, der anvender “deres” 3d-printer design (Pettis i MAKE Magazine
2014a).
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Samtlige respondenter udtrykker eksplicit foragt for MakerBots aggressive forretningsstrategi, og
Claus illustrerer i det felgende citat, hvordan store dele af det internationale udviklingsfallesskab,
har falt sigt farst bag lyset.

I would say that MakerBot is the perfect example of how complicated it is because they started with
open source, embraced it and took a lot from the open source community, they had a lot of people
working for free developing their stuff, and then they closed it (...) Bre Pettis said in some interview
that they don’t really decide that anymore because of the investors they integrated (...) but you feel
cheated by MakerBot if you helped develop anything on the RepRap project in the sense that you feel
like “I contributed under the idea that everybody will get that” (...) but don’t get me wrong MakerBot
will be remembered as the innovator, they will be remembered as doing something good and
democratizing 3d-printing (...) they will be remembered as the good guys for sure (...) just like Apple
and Microsoft there will be movies about how 3d-printing started and democratized production and
all this. But if you look at the real story behind Apple and Microsoft there’s also a lot of fights and a
lot of drama (Claus: 4-5).

Som Claus antyder afslutningsvist har MakerBot, pa trods af oprébet fra iseer de mere hardcore”
udviklere og brugere af 3d-printer teknologien, de senere ar nydt stor kommerciel succes blandt de
mere “mainstream” forbrugere, der naturligvis teller langt flere kunder, gennem deres satsning pa
den lukkede 3d-printer kaldet ”Replicator”. Her er der netop tale om en ensrettet produktlinje, der er
fuldsteendigt afkoblet fra peer-to-peer fallesskabets fokus pa open source udvikling, hvor man har
markedsfart specifikt mod ikke-tekniske kunder under sloganet “ready for out-of-the-box printing”
tilmed som markedets mest brugervenlige og kvalitetsbestemte produkt, hvilke imidlertid er
diskutable statements®. 3d-printeren bliver for MakerBot reduceret til udelukkende at udgere et
brugsobjekt, der skal muliggere kreativ udfoldelse for brugeren overvejende i forbindelse med design
af 3d-objekter, hvor de peer-to-peer drevne vidensdelingsprocesser, omkring udvikling af
teknologien som en commons, negligeres eller rettere sagt umuliggares efter skiftet til eksklusive
ejerskabsregimer og markedsforing af sékaldte ’black box’ produkter. Ikke desto mindre har
MakerBot veret en enorm succes malt pa udbredelse og veekst, hvor virksomheden siden har oplevet
eksplosive salgstal, der i 2013 gav en omsatning pa over 75 millioner dollars (Forbes Magazine
2014).

De mindre virksomheder, der startes i peer-to-peer faellesskaberne, bliver saledes attraktive for
store multinationale selskaber, fordi man gnsker at fa adgang til den enorme resurse, der muliggares i
sammenfletningen mellem virksomheden og det globale netveerk af frivillige, der legger deres
arbejdskraft i de abne falles projekter. Denne form for direkte og @jeblikkelige kommunikation
mellem (for)bruger, produktudvikler og szlger, ses som ekstremt veaerdiskabende for virksomhederne,
hvilket i MakerBots tilfeelde blandt andet faciliteres gennem den brugerdrevne platform Thingiverse,
hvormed virksomheden, der s&lger 3d-printere, samtidigt ejer og kontrollere et bibliotek af design-
filer, der kan printes pa deres 3d-printere. | praksis betyder det, at potentielle kunder gentagende

 Hvis man ser pa eksperternes anbefalinger er det sveert at se nogen vasentlig forskel pa MakerBots fgrende printere,
eksempelvis pa kvalitet og brugervenlighed, og forskellige open source baserede alternativer i samme prisleje. Dette
illustreret blandt andet i forskellige uafhaengige og veludfgrte tests (baseret pa bade ekspertvurderinger og
brugerfeedback), hvilket blandet andet ses i MAKE Magazine 2014b, Top Ten Reviws 2014 eller Toms Guide 2014.
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gange, og helt frivilligt, vil opsgge informationer fra virksomheden, samt forbinde virksomhedens
produkter, eksempelvis MakerBots 3d-printere, med det fellesskab, der benytter platformen.
Thingiverse bliver saledes et sarligt attraktivt reklame- og marketingsredskab, nar denne form for
fildelingsplatforme, som vist tidligere (jf. afsnit 10.2), spiller en afgarende rolle for vidensdelingen i
peer-to-peer fellesskaber. Disse platforme bruges som tidligere naevnt dels til at dele filer, der bruges
bade til at bygge 3d-printere (dokumentation, design, software etc.) og dels 3d-objektfiler, der kan
printes. Som en konsekvens af fusionen mellem MakerBot og Stratasys — og det underliggende
kommercielle skifte — fik Thingiverse samtidigt nogle nye rammebetingelser for bade adgang og brug
af platformen, der affgder en reekke problematiske betingelser for baredygtige peer-to-peer
processer. De nye juridiske forbehold i relation til ’terms of access’ og ’terms of use’ pi
thingiverse.org betyder ligeledes, at platformen, ifglge Benklers distinktioner, ikke lengere kan
facilitere commons-baseret peer produktion. Virksomheden kraever nu eksklusive rettigheder til at
redigerer brugernes indhold gennem sakaldte “waivers”, i praksis en afgivelser af bestemte
rettigheder, hvormed brugere, der ikke overholder de betingelser, der er givet af virksomheden, farst
og fremmest kan ekskluderes fra siden. Derudover fraskriver brugerne sig juridisk hjemmel til at
bestemme vilkarene for brugen af resurserne, pa trods af dokumentationen, softwaren eller objekt-
filerne udgives under Creative Commons licenser, ved at give virksomhedens ejere (Thingiverse) og
partnere (MakerBot og Stratasys) sardeles fordelagtige rettigheder over det brugergenerede indhold,
der udgives pa websiden. Dette sker gennem en form for dobbelt licensfgring, man ligeledes
accepterer ved oprettelsen af brugerprofilen.

”3.2 License. You hereby grant, and you represent and warrant that you have the right to grant, to
Company and its affiliates and partners, an irrevocable, nonexclusive, royalty-free and fully paid,
worldwide license to reproduce, distribute, publicly display and perform, prepare derivative works
of, incorporate into other works, and otherwise use your User Content, and to grant sublicenses of
the foregoing, solely for the purposes of including your User Content in the Site and Services. You
agree to irrevocably waive (and cause to be waived) any claims and assertions of moral rights or
attribution with respect to your User Content”.

Denne juridiske snarradighed, hvormed Creative Commons licenserne i praksis omgas, kendes fra
andre virksomheder, der baseres pa brugergeneret indhold sasom Facebook, Youtube eller Instagram,
hvor ejerne gnsker delvis eller fuld kontrol over resurserne og de underliggende brugerdata, der
udger et enormt kapitalgrundlag. Dette faciliteres blandt andet gennem salg af informationer til
reklamevirksomheder, markedsfaringskanaler for andre produkter og indfangelse af mulig
patenterbar viden i form fx af tekniske innovationer. De to ferstneevnte aspekter repraesenteres i
praksis dels gennem Thingiverses videreformidling af sakaldt big data omkring brugernes online
adfeerd til moderselskabernes marketingsafdelinger og dels gennem en bade ekspressiv, fx gennem
direkte reklamefering, men ogsa sofistikeret markedsferingsstrategi, hvor MakerBots produkter
kobles til en kreativ og innovativ gar-det-selv livsstil, samt deltagelse i et globalt
vidensdelingsfallesskab, der saledes sammenstilles med brugen af Thingiverse. Ud over den
forholdsvis aggressive re-branding”, blandt andet udtrykt ved det nylige navneskifte til "MakerBot

Thingiverse” og de uundgéelige reklamer om MakerBots produkter, har man ligeledes forsogt at
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seette sig pa selve den kreative proces, i form af design af 3d-modeller, ved at henvise direkte til
MakerBots eget software fx *MakerBot Customizer’ - og samtidigt undlade andre, potentielt bedre,
open source lgsninger — hvilken skreeddersyes til MakerBots produktlinje, som en del af en feerdig
pakkelgsning. Ifglge Jakob lykkedes kommercialiseringen i hgj grad fordi MakerBot, som tidligere
navnt, begyndte som en vigtig spiller i open source miljget, hvorfor mange eksperter i feltet blev
bekendt med deres produkter, hvilket blev en form for selvforsteerkende proces, der faciliterede et
mere mainstream kendskab.

Altsd MakerBot er et navn som stort set alle kender. Det er et navn, som mange snakker om, nar de
snakker om 3d-printere, i og med de har veeret ude og markedsfare sig s meget (...) Det er ikke fordi
de har lavet en revolutionerende printer, det er fordi de har lavet et godt navn, som folk kender (...)
det har de jo gjort ved at vaere nogle af de tidlige pa markedet og de har varet en stor del af open
source communitiet. Og det har jo gjort at der er rigtigt mange der kender dem, der er mange der har
bygget deres tidlige printere osv. og s& blev de jo opkabt og sa lukkede de i og nu er de i den anden
greft. Men det kan de jo ogsa gare, fordi nu er de sa kendte, at alle ved hvem MakerBot er (Jakob:19)

Saledes har MakerBot formaet at indoptage peer-to-peer systemerne i deres virksomhedsstrategi med
henblik pa senere at kunne profitere pa salget af lukkede produkter, og saledes omseztte de
immaterielle resurser til monetaer veerdi. Udover denne subtile indlemmelse af vidensarbejdernes, her
repraesenteret af udviklerne og brugerne af aben 3d-printer teknologi, kognitive egenskaber
(Boltanski & Chiapello 2005a) har MakerBot ligeledes muligheden for at kapitalisere direkte pa det
brugergenerede indhold, hvilket rent juridisk kan lade sig gare gennem dobbeltlicensens farnaevnte
tilsidesettelse af Creative Commons, der udgivet pa Thingiverse. Dette illustreres blandt andet af en
pa nuvearende tidspunkt (efterdret 2014) nyopstaet sag, hvor MakerBot anklages af nggleaktarer
inden 3d-printer miljget for at stjele en rekke designs skabt af brugere pa Thingiverse. Efter
MakerBot selv gjorde opmaerksom brugsverdien i det geldende design (MakerBot 2013) fandt en
bruger ved en tilfeldighed ud af, at MakerBot samtidigt har en patentansggning® kerende pd et
sakaldt extruder design (den mekaniske del der fremfarer plastikken pa 3d-printeren), der er praktisk
talt er identisk med et allerede eksisterende design, udviklet som et open source projekt af
samarbejdende aktarer i 3d-printer miljget, der har varet udgivet og delt pa Thingiverse under CC
licenser (Doctorow 2014; Traverseda 2014). Her kunne man sa forestille sig, at det, uafhaengigt af
fraskrivelsen af de intellektuelle rettigheder via dobbeltlicensen, ikke vil kunne lade sig gere at
patentere en teknisk opfindelse, der allerede har veeret dokumenteret og publiceret pa internettet, og
saledes juridiske set befinder sig i public domain.

Problemet ligger imidlertid i forleengelse af den fernaevnte manglende retsgyldige licensfaring,
der kan daekke de fysiske aspekter af aben hardware, hvorfor MakerBot sandsynligvis vil udnytte den
omtvistelige lovbestemmelse, eller med andre ord ”grazone”, og séledes havde at det afledte produkt
ikke baseres pa “allerede kendt viden” (jf. afsnit 10.5), men i stedet lever op til kravet om et
originalt og nyt design”, der afviger fra brugernes oprindelige design pa Thingiverse, fordi man har

*En provisorisk patentansggning er i dette tilfeelde hensigtserklzering til US Patent and Trademark Office (USPTO) af om
at indgive et patent senere, hvilket efter lovbestemmelse offentligggres. Den omtalte ansggning (US20140120196) kan
ses pa http://www.freepatentsonline.com/y2014/0120196.html
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tilfgjet andre komponenter. Optagelse af patenter afheenger af hvorvidt teknologien er ny og ikke er
publiceret far, men det kan vere svert for patentkontoret at skabe sig et overblik over hvilke
teknologier, der eksempelvis er udgivet under GitHubs over 10 millioner opslag og Thingiverse over
400.000 objekter (wikipedia.org) for ikke at tale om private hjemmesider, blogs og andre digitale
platforme, der ikke er beskrevet i dette studie. Det vil veere nzermest umuligt at lave en fuldstendig
afsggning af internettet og dette kan betyde, at der i praksis bliver optaget patenter pa teknologi som
allerede er udgivet. Dette forsterkes i hgj grad hvis patentkontorerne ikke er opmaerksomme pa disse
problematikker omkring open source hardware designs, der netop burde gelde som public domain,
hvis offentliggerelsen lever op til de internationale krav (jf. afsnit 10.5), hvorfor det ofte, pa
baggrund af patentkontorernes lempelige praksis (Bradshaw, Bowyer & Haufe 2010), ender med
ungdvendige retssager mellem de bergrte parter. Det er svart at spa om det retslige udfald for
sadanne stridigheder, farst og fremmest fordi copyleft licenserne for hardware endnu ikke er afpravet
ved en retssag, og derudover er det svaert at gennemskue preecis hvilke rettigheder MakerBot gives
gennem dobbelt licensen over brugerindholdet. Samtidigt bgr man vaere opmarksom pa at praksis
omhandlende patenter ikke kun konstitueres af formelle juridiske rammer, men ogsa uformelle
gkonomiske og sociale strukturer - en pointe vi vender tilbage til senere.

Enclosure-strategien ses ligeledes ved Stratasys igangveerende retssag mod virksomheden
Microboards Technology, der har en underafdeling, som szlger 3d-printere under navnet Afinia.
Stratasys anlagde sggsmal i november 2013 ud fra en rakke patenter, der gaelder fire elementer i 3d-
printning som bruges til stort set alle slags 3d-print. Nar man printer et objekt kan man eksempelvis
bestemme om objektet skal veere fyldt ud af plastik eller om man vil lave et net inde i figuren og
dermed spare plastik og print tid. Dette kaldes infill og med software kan men bestemme om et
objekt for eksempel skal have 100% infill, sa er det helt massivt eller om det maske skal have 75%
eller 25% eller slet ikke noget, sa er figuren hul. Stratasys havder, at de har patent pa teknologi, der
kan bestemme et prints infill. Hvis de vinder retssagen betyder det saledes, at ingen amerikanske
virksomheder eller privatpersoner ma bruge den teknologi, der bestemmer hvor meget infill der skal
vere i et objekt. Afinia har fornyeligt indgivet et respons, men hverken forhandlinger eller retssag er
i skrivende stund begyndt (MAKE Magazine 2013).

Collusion ("aftalt spil”) i peer-to peer systemer

| foregdende afsnit beskrives hvordan virksomhedens enclosure-strategi angriber peer-to-peer
systemet indefra ved dels at udnytte brugernes bidrag i virksomhedens udviklingsfase ved at tage
ejerskab over de resurser, der produceres i netvaerket og dels gennem kontrollen af
kommunikationsstrukturer og markedsfgringsredskaber, der faciliteres gennem Thingiverse. Denne
udgvelse af magtpositionen i feltet, hvor enkelte akterer eller afgrensede grupper udnytter
fellesskabet, kan fortolkes som det Cicarelli & Lo Cigno kalder “collussion” (aftalt spil), hvilket
karakteriseres som en iboende “menneskelig faktor”, som i forskellige grad er systemisk indlejret i
sociale systemer. | praksis udlgses disse insider-angreb fra grupper af deltagere, der ud fra
egeninteresser, gennem koordineret “aftalt spil” udnytter brugernes bidrag (de feelles resurser) med
henblik pa at opna ufortjente fordele eller skade andre velmenende brugere (Cicarelli & Lo Cigno
2011). I Statasys og MakerBots tilfzlde “’surfer” man séledes pé peer-to-peer netvearket sa laenge det
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giver mening for virksomheden, hvilket iser ger sig geldende i udviklingsfasen, hvor man
efterfglgende forlader systemet. | dette tilfaelde for at kunne omsatte vidensresurserne til gkonomisk
veerdi, gennem salg og licensering af den teknologi, som fgr var open source, men nu er blevet
privatiseret gennem patenter og intellektuelle rettigheder, som en del af virksomhedens
monopolitiske efterstreebelse af storre markedsandele. En ofte anvendt made hvorpd denne
enclosurement manifesteres pa i praksis, er eksempelvis virksomhedernes stigende brug af kryptering
i deres *black box’ produkter. Kryptering bruges i denne forbindelse til at afholde (for)brugeren fra at
kunne tilgd viden om 3d-printerens teknologi p& forskellige mader®. En af respondenterne udtrykker
sin forargelse over denne strategi, hvor virksomheder laver softwaresystemer, der kan kontrollere
hvilke 3d-designs, der kan printes pa deres 3d-printere. Ofte bliver konsekvensen, at 3d-objekt filen,
der er lavet i det pageeldende program, kun kan printes pa en 3d-printer fra samme firma, da den er
”last” gennem kryptering. Andre veelger en strategi, hvor de salger 3d-printeren billigt, men selve
designet pa printeren betyder, at der kun kan anvendes printmaterialer, der markedsfares af samme
firma (Jan:22). Jakob henviser imidlertid eksplicit til MakerBots forskellige handlinger imod en mere
”lukket” forretningsstrategi efter de blev opkebet af Stratasys.

Et par maneder senere bekendtgjorde de at de var blevet opkgbt og efterfalgende har de lukket
supporten ned pa deres gamle printere [open source modellerne] og de har fjernet alle tegninger (...)
De har ikke gjort det hele over natten for sa ville der jo have veeret et ramaskrig. Men sadan stille og
rolig har de fjernet det hele (...) de har sa lavet en speciel kryptering til deres printere, som ikke er
kompatibelt med noget, og som man ikke kan ga ind og kigge pé. S& kan man lige pludselig kun bruge
deres software. Og stille og rolig og gradvist bliver de mere lukkede og giver ikke noget som helst
tilbage (Jakob:9)

Dette er naturligvis udtryk for at man forsgger at kontrollere adgangen til teknologien som en del af
monopoliseringsstrategien, hvilket imidlertid gar stik imod peer-to-peer fallesskabets open source
model, der bygger pa brugernes udvikling, modificeringer og deling af viden om 3d-printer
teknologien. Ifglge Jakob er dette den grundleeggende arsag til MakerBot har faet et darligt rygte i
open source miljget og blandt de mere “hardcore” udviklere af 3d-printer teknologi.

Hvis man sparger folk i open source miljget hvad de syndes om MakerBot, sa er det de ferreste der
kan lide dem. Netop fordi de gar ind og patenterer ting som er udviklet i open souce miljget. De gar
ind med patenter og knakker nakken pd mindre virksomheder, som har lavet ting, som MakerBot
lavede dengang de var en del af open source communitiet og som de nu har taget patent pa. Det er der
jo nogle virksomheder, der har gjort i god tro. De far knaekket nakken, og de har ingen chance for at
vinde (...) de kunne nok godt vinde sagen, men de omkostninger og den tid det ville tage, ville f& dem
til at skulle dreje ngglen om (Jakob:19).

Her er det tilmed tale om en form for selvforsterkende magtforskydning fordi store virksomheder
sasom MakerBot, og iseer moderselskabet Stratasys, rent faktisk rader over gkonomiske midler til at
kare potentielle retssager, hvorfor denne i hgj grad symbolske trussel manifesteres som en reel frygt,

% Ved 3D printer teknologi, har man blandt andet set at den G-kode (Geografisk kode, der udggr koordinator) som bruges
til at styre maskinens firmware er blevet krypteret, saledes at brugere ikke har mulighed for at kunne gennemskue
hvordan maskinens styresystem er opbygget.
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der far afgagrende betydning for handlingsmulighederne i feltet. Rune pointere i den anledning, at den
(uformelle) ulighed i retssystemet omfatter bade sggsmal og forsvarssager, da man udover
sagsomkostninger risikere at skulle stille moneteer garanti for den potentielt tabte omsetning eller
arbejdsfortjeneste i den periode retssagen karer. Dette galder bade hvis der er tale om ugyldig
patentering af teknologi (jf. ovenstdende sag om MakerBots patentering af eksisterende viden),
ulicenseret brug af patenteret teknologi (jf. Jakobs ovenstaende citat) eller generelle forbrydelse mod
intellektuelle ejendomsrettigheder (Rune:8).

Hvis vi vender tilbage til de underliggende arsager bag de kommercielle krafter repraesenteres det
“aftalte spil” 1 den forbindelse af markedsbestemte interaktioner mellem MakerBots ledelse (blandt
andet medstifter Bre Pettis), det kommercielle moderselskab Stratasys og ikke mindst de
profitorienterede investorers tilbagebetalingskrav, der yder indflydelse pa farstnaevntes
virksomhedsfgring. Ifglge Jakob har det formentligt ikke wveret udtenkt som en kynisk
forretningsstrategi fra starten, men som det fremgar af ovenstaende en uundgaelig felge af stigende
indoptagelse af markedslogikker sdsom @get omsatning, vakst og ekspansion, hvor ... problemet
bare er, at de er blevet sa store, at der er kommet investorer ind over. Sa de oprindelige folk der har
vaeret med til det fra starten, ikke har sa meget at sige til det leengere” (Jakob:20).

Det udefrakommende pres pa bevarelsen af commons-perspektiverne problematiseres yderligere i
lyset af Kreiss, Finn og Turners tidligere pointe om peer-to-peer systemets decentrale karakter og
svage institutionelle mekanisme, hvilket betyder manglende formelle kanaler hvorudfra angrebene
kan bekaempes eller reguleres eksempelvis i form af en central myndighed, veldefinerede strukturer
eller gyldige juridiske systemer. Modstanden ydes derimod ’bottom-up” i form af handlingsstrategier
og praksisnormer, der tager udgangspunkt i en verdibestemt og retferdighedsorienteret kollektiv
identitet funderet i peer-to-peer feellesskabets normative betragtninger om de bedste betingelser for
bevaringen af aben vidensdeling og felles goder. Dette vender vi tilbage til i afsnit 11.5. Farst rettes
fokus pa hvordan symbolske og underliggende magtstrukturer indenfor 3d-printermiljget og ”maker
bevaegelsen”, her repraesenteret af kendte personligheder (Bre Pettis, Chris Anderson), multinationale
virksomheder (MakerBot, Stratasys, 3D Systems), centrale medier (Make Magazine og O’reilly
Media) og andre aktgrer eller grupper (Maker Faires, kommunale tiltag), udgver en form for
indoptagelse af de sociale bevagelser og den fellesskabsand, der eksistere omkring 3d-
printerteknologien, der som tidligere navnt er centreret omkring en ger-det-selv identitet, teknisk
innovation og til dels en open source udviklingsmodel, da de kommercielle og institutionaliserede
kreefter nyder godt af at kunne ”surfe” pa disse graesrodsperspektiver og kollektive identiteter.

11.4 "Maker-bevagelsen” mellem amerikanske virksomheder og det danske offentlige
system

Som skrevet tidligere forbindes aben hardware, hardware hacking og 3d-printere ofte med den
amerikanske DIY-kultur og maker-beveegelse. Bre Pettis (stifter af MakerBot) var, fgr han blev
virksomhedsejer, ansat hos O’reilly Media®, blandt andet som veert for et weekendprogram (podcast)
i afdelingen, der beskeeftiger sig med udgive det velkendte MAKE Magazine, der er den stgrste
formidler af alle former for tekniske ger-det-selv aktiviteter. MAKE beskriver sig selv som en

% Se afsnit 9.1 for beskrivelse
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platform, der formidler kontakt mellem det globale community af makers” gennem forskellige
produkter og services, hvilket blandt andet foregar gennem sdkaldte "Maker Faires’, en kommercielt
drevet festival for ger-det-selv entusiaster, hvor man eksempelvis kan praesentere projekter,
socialisere og se de nyeste tekniske trends. Her defineres ”makers” i overvejende grad som opfindere
og iveerksettere der bruger “communitiets” faciliterende strukturer, digitale netvaerk og peer
produktion, som en del af deres innovations- og virksomhedsstrategi. Dette faenomen genfindes hos
Anderson, der under sloganet ”Fra Maker til Millionar” fremlaegger en lang reekke virksomheder, der
er startet som en del af DIY bevagelsen og siden vekster til store virksomheder, som fx Appel
(Anderson 2012), hvilket ligeledes kendetegner MakerBots udvikling.

| vores tidligere studie af hackerspaces sa vi at henholdsvis hacker- og maker-begrebets socio-
historiske opstaen er dybt forbundet. | 2006 flgj Nick Farr fra USA til Tyskland sammen med 39
andre amerikanske hackere (Hackers on a Plane). Turen inspirerede senere til etableringen af
toneangivende hackerspaces i USA, sdsom 'NYC Resistor’, ’Noisebridge’, 'The Hacktory’ og
"HacDC’ (Bergstrom & Zacho-Miller 2013). De amerikanske hackerspaces adopterede og
transformerede de kulturelle vaerdier og organisatoriske kvaliteter de havde mgdt sarligt i Tyskland
og Australien, hvor et afgerende punkt var, at der udover hackernes fokus pa software ogsa
indoptages teknologi i bred forstand. Som en fglge af udvidelsen til hardware hacking blev det mere
og mere almindeligt at kalde sig selv “maker” frem for “hacker”’. | vores studie fandt vi at hacker
identiteten i dag overordnet set forbindes med bade; kreativ leg med teknologi, IT kriminalitet og
politisk aktivisme. Ved at bruge maker-begrebet kunne hackerne saledes reformuleres deres aktivitet,
saledes at de ikke blev opfattet som enten IT kriminelle eller politiske aktivister (Bergstram &
Zacho-Miller 2013). Denne afstandstagen fra den politiske aktivisme betyder, at maker-beveagelsen
fuldsteendigt uproblematisk kan forbindes til de dominerende samfundsstrukturer, da man saledes
slipper for hackerens samfundskritiske og anarkistiske udgangspunkt. Dette kommer ogsa til udtryk i
hackerspacets mgde med kommunen.

Der er helt sikkert en forskel pd dem der betegner sig som makere og dem der betegner sig som
hackere, men her i OSAA (hackerspace i Arhus) bruger vi det lidt i fleng. Kommunen bruger
betegnelsen hackerspace om os, men vil faktisk gerne have et makerspace... det er meget sjovt (...) de
har helt sikkert sat os i bds... at vi er et hackerspace... og de egentligt gerne vil have noget der er
mere kreativt (Rune:10).

Kommunens prioritering af maker-begrebet illustrerer i hgj grad en strategi, der fgrst og fremmest
handler om at aktivere en bred gruppe af borgere, hvilket far de bedste betingelser hvis man undgar
hackerens “farlige” associationer og maske besverlige samarbejdsgrundlag. Som navnt stammer
maker-begrebet fra den amerikanske DIY-kultur, hvor det gennem de senere ar er blevet et populeert
redskab for faciliteringen af borgerinddragelse og medborgerskab blandt andet gennem en
”opdatering” af biblioteket, hvor man i samarbejde med virksomheden MAKE (O’reilly Media)
etablere mindre makerspaces og afholder arrangementer, sdsom Maker Faires, begge dele som en del

%7 Hvilket ligeledes bundede i de negative associationer (iseer fremfgrt af mainstream medier), der ofte blev forbundet
med hacker-begrebet, men i virkeligheden handlede om internetbaseret kriminalitet, som hackerne selv tog afstand fra
gennem brugen af den nedladende, men korrekte, betegnelse “crackere”.
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af bibliotekets tilbud. Dette samarbejde har man saledes ladet sig inspirere af i de danske kommuner,
hvor man har forsggt at lave arrangementer, der i princippet fokuserer pa de samme elementer
(leering, vidensdeling, innovation mm.), som allerede eksisterer i de danske hackerspaces, men “re-
brandes” som varende mere gar-det-selv og kreativt”; saledes havende en bredere appel, der vil
tiltreekke en bredere gruppe af borgere. Det seneste eksempel var da repraesentanter hovedsageligt fra
tre hackerspaces i Danmark®, i et samarbejde med Arhus Kommune, afholdte en sdkaldt Maker Faire
pa Arhus Hovedbibliotek, hvor det ferdige festivalkoncept blandet andet illustreredes i brugen af
MAKE Magazines branding- og kommunikationsmateriale. Den kommercielle bagtanke
tydeliggjordes eksempelvis ved, at alle deltagende pa Maker Fairen (der ved indgangen blev spurgt
om navn og mail under det uskyldige paskud at man dels kunne holde gje med antallet af besggende
og dels kunne fa tilbud om lignende aktiviteter i byen) efterfalgende fik en mail fra MAKE Magasin,
hvor man blandt andet blev tilbudt rabat i deres online butik. Peter viste ved lejligheden sine
hjemmebyggede 3d-printere frem. Vi spurgte ham hvorfor man havde valgt at organisere festivalen -
der i overvejende bestod af praesentationer af open source baserede 3d-printere og andre gar-det-selv
projekter baseret pa aben teknologi, hovedsageligt afholdt af medlemmer fra de danske hackerspaces
- under den amerikanske virksomheds navn og koncept.

Jeg tror det er fordi der er nogen der her siddet her og synes at det er fordi at Make Magezine har
gang i en fed made at lave et move p3, eller en fed movement. Og sa har de sa lavet det der hedder
Maker Faire, hvor smd grupper kan fa lov til at arrangerer sadan noget... Sd tror jeg ogsd at det har
den betydning at der vil sidde nogen hjemme i stuerne og teenke “hey! det der "Make’, det har vi da
hgrt om, det skal vi da ned og besgge ” (Peter:16)

At kalde arrangementet for Maker Faire har altsd den betydning at fokus flyttes fra de overordnede
samfundsmassige problemstillinger, der optager de politiske aktiviteter i hackerspacet, sdsom
databehandling og -sikkerhed, anonymitet pa internettet, aben adgang til viden og udviklingen aben
teknologi (Bergstrem & Zacho-Miller 2013) til i stedet at fokusere leg og fritidsaktiviteter gennem
fremvisning af digitale teknologier og fabrikations veerktgjer, bade abne og lukkede. Nar de
offentlige institutioner igangsetter denne form for tiltag, i dette tilfelde gennem et ukritisk
samarbejde med amerikanske virksomheder og saledes indoptagelsen af rent kommercielle
preemisser, handler det i hgjere grad om positive symbolvardier, fx nye muligheder for kreative
udtryk, innovation og borgerinddragelse, gennem brug af nye teknologier og i mindre grad om en
egentlig graesrodsbevagelse eller kollektive identitet. Overordnet set virker det til, at de implicitte
kollektive veerdier centreret omkring aben viden, vidensdeling, samarbejde omkring teknisk
udvikling og produktionen af falles goder, der uden tvivl eksistere blandt feltets aktarer (jf. afsnit
10.3) i stigende grad udvandes af bdde markedets og statens forseg péa at “tage patent” pa maker-
begrebet, herunder den identitet, de vaerdier og holdninger, der skal konstituere feltets praksis og
saledes udgere det normative udgangspunkt for akterernes (kollektive) handlemuligheder. Dette
illustreres i vores undersggelse ved at respondenterne ikke leengere kan identificere sig med maker-
bevagelsen, der blandt andet ses som et ferdiglavet “koncept”, omfattet af faste regler og sociale

38 Navnlig Labitat (Kgbenhavn), OSAA (Arhus) og Hal9K (Aalborg).
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forventninger, der i virkeligheden foregar over hovedet pa dem.

Dette bliver bekreftet idet stort set ingen af vores respondenter ser sig selv som primeert veerende
”makere”. Peter og Jakob fortaller at de deltager i forskellige arrangementer, hvor man fx preesentere
3d-printer teknologien, men ser ikke sig selv som en del af bestemt "bevagelse”. Der hersker ikke en
steerk feellesskabsfolelse, solidaritet eller kollektiv identitet, der i ud fra aktgrernes subjektive
oplevelser, kan beskrives som en decideret social bevagelse. I Simons afstandtagen fra maker-
begrebet repreesenteres et yderst anarkistiske og hedonistisk perspektiv; han udvikler udelukkende
teknologi, fordi det er sjovt for ham og fordi han godt kan lide at ’lege”, s& laenge han bedriver sin
hobby som privat person og dermed er lovgivningsmaessigt deekket ind, ser han ingen problematikker
i at virksomheder optager patenter pa viden der er produceret i dbne peer-to-peer netveerk, eller at den
viden der produceres i samfundet ikke bliver udgivet dbent. Han beskriver sit synspunkt saledes:

Lukket source og open source og alt sadan noget rager mig en papand... og ideologi og makere... jeg

er fuldsteendigt ligeglad, jeg synes bare det er sjovt at bygge noget... (Micheal:12)

Flere af respondenter forholder sig imidlertid kritisk til bade eksisterende og potentielle
problematikker og konflikter ved den stigende kommercialisering af “makerens identitet” og 3d-
printermiljgets praksis. Rune forteeller blandt andet, at man godkendte brugen af *Maker Faire-
konceptet” udelukkende pa kommunens opfordring, hvilket beted at man samtidigt, dels gav kgb pa
kontrol over arrangementet og dels blev tvunget til et besvarligt og uensket “samarbejde” med
MAKE Magazine.

Det er jo et fiks og ferdigt koncept man keber fra en amerikansk virksomhed, og det havde de
[kommunen] sl3et sig an pd, at de godt kunne tenke sig at prove... og det er da et fint brand der
falger med, men vi var faktisk pa nippet til at kalde det noget andet fordi det var et bureaukrati uden
lige at samarbejde med MAKE Magazine. Og de havde s& mange retningslinjer omkring ting vi matte
og ting vi ikke mdtte... sd vi var egentligt lige pd nippet til at sige stop nu kalder vi det MakerSpace
Venue og holder det alligevel... men biblioteket ville gerne, og vi havde nok ikke inden gjort os klar pa
hvor meget de havde at sige og hvor meget af det der var pa deres praemisser (Rune:11).

Jan tilfgjer i den anledning; at maker-begrebet efterhanden er blevet en del af de store virksomheders
forretningsstrategier. Han udtrykker blandt andet en mistillid til den retorik, hvor bade maker-
beveaegelsen og open source fallesskabet ofte bliver et redskab for den aggressive reklamering og
branding, der iser udeves af store amerikanske virksomheder. For Jans tager mistilliden
sandsynligvis udgangspunkt i, at virksomhedernes selvfremstilling ikke stemmer overens med
virkeligheden, hvor man sa at sige hgster positiv opmeerksomhed og associering gennem den
proklamerede stotte af open source udvikling, et aktivt community og fejring af brugerdrevet
vidensdeling, mens det reelt set synes at handle om profitmaksimering, der endda ofte, enten direkte
modarbejder muligheden for aben vidensdeling eller sagar udnytter produktionen af falles goder.
Med den tidligere analyse af MakerBots forskellige enclosure-strategier in mente, er det ikke
overraskende Jan fastslar folgende: ”Nar vi snakker om opens source sa er det en bevaegelse som man
enten er med i, ikke er med i eller modarbejder pd bedste vis... eller omgds, ligesom Thingiverse
[MakerBot], til ens egen fordel”(Jan:13)
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Denne gennemgaede forestilling om at markedskrefterne praeger feltet - jf. det tidligere argument
omkring gkonomiske resurser altid vinder over retslige og normative strukturer for samarbejdet -
udtrykker bekymring, men ogsa passivitet, i forhold til lgsning af de konflikter, der er opstaet i
kalvandet pa indoptagelsen af bade den kultur, der eksistere omkring aben 3d-printer teknologi, men
ogsa selve teknologien i 3d-printeren. Dermed ma man stille spargsmalet: Hvilke konsekvenser far
det, at kommercielle virksomheder, sasom MAKE Magazine og MakerBot, der udover stigende magt
og kontrol over betingelserne for peer produktionen, blandt andet gennem ejerskabet over de
anvendte platforme og kommunikationssystemer, ligeledes fungerer som talergr for en social
bevaegelse, eller som minimum, en stor del af de deltagende aktgrer? Skraekscenariet beskrives ved,
at det blandet andet er op til en skare af ubekymrede “mainstream brugere” at lade sig forferer af
virksomhedens imgdekommende retorik og brugervenlige produkter, hvormed 3d-printer
teknologien, ligesom det er set ved Microsoft og Appels virksomhedsstrategier, blive opslugt af
monopoler, der vil lukke teknologien gennem eksklusivt ejerskab, h&emme de sma virksomheders
konkurrenceevne og skabe store gkonomiske mastodonter, der vil knuse mulighederne i det dbne
samarbejde og opretholdelsen af feelles goder. Jakob udtrykker dette perspektiv, da vi spgrger ham
om hvilke bekymringer han har for fremtiden:

Jamen, en bekymring er, at hvis store virksomheder som MakerBot og 3D Systems, der har en masse
penge til at lave marketing og lave sig et godt navn, og hvis folk ikke ved bedre, sa kaber de jo deres
produkter, hvilket med tiden far slaet hele open source miljget ihjel. Det kan jeg godt frygte. S ender
det med, at vi alle sammen har proprieteere [lukkede] printere, som ikke kan snakke med hinanden og
man derudover skal kobe deres materialer for at kunne komme videre (...) Ndar man horer om folk, der
kommer i fjernsynet og viser en printer frem, sa er det jo ofte nogen, der har en PR afdeling og viser
en stor dyr printer frem. Det er jo lidt sveert at keempe i mod. Hele ideen med open source er jo at alle
skal have adgang til det og alle skal kunne hoppe med pa vognen (Jakob:18).

Det manglede fokus fra statslige institutioner, samt respondenternes manglede interesse i de
samfundsmaessige strukturer, kan dermed betyde, at de peer-to-peer systemer, de selv har vaeret med
til at skabe, kan sta magteslgse overfor den kommercielle indlemmelse af bade deres kultur og de
feelles videnscommons, der er skabt nedefra af feltets akterer. Imidlertid fares en mere lavpraktisk
eller praksisbetonet “kamp” eller modstand, uden om politiske eller formelle kanaler, hvor
(nagle)akterer i peer-to-peer fellesskabet, gennem koordineringen af kollektive handlinger, forsager
at handtere angrebene, der iser forarsages af den dynamiske enclosurement.

11.5 Modstand fra peer-to-peer fellesskabet

Som navnt tidligere var den fundamentale praemis for etableringen af disse partikuleere peer-to-peer
systemer ideelt set at udlade genskabelsen af (i hvert fald nogle af) netveerkssamfundets
underleeggende, men ogsa ulighedsskabende, strukturer, der manifesteres i bade statens og markedets
institutionaliserede logikker, eksempelvis gennem det implicitte fokus pa at muliggere deltagelse for
alle, undlade ekskluderende og hierarkiske mekanismer og facilitere produktionen af felles goder.
Udgangspunktet for dette afsnit bliver saledes: At de kommercielle krefter — her repraesenteret ved
de multinationale selskabers indflydelse pa betingelserne for peer produktion, fordelingen af selve
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outcome (ejerskab over vidensresurser) samt indoptagelsen kulturel og symbolske veerdier/kapital (fx
gennem maker-begrebet) — altid ber forstas i et dialektisk forhold til den modbevagelse eller
reaktion, som netop affgdes af den transformerende kapitalisme. Hvis man i denne relation tager
udgangspunkt i Negri & Hardts (2000) teoretiske univers kan man saledes argumentere for; at i takt
med, at de dominerende kraefter i samfundet betinges af den kognitive kapitalismes indlemmelse af
de netvaerksbaserede former for organisering af den politiske gkonomi, hvilket betegnes med
metaforen *Empire’, sker der samtidigt en bottom-up drevet reaktion rettet imod disse nye former for
fremmedgerelse (fremmedgjort, fordi "the Empires’” distribuerede netvaerk altid vil vaere underlagt
markedets hierarkier eller prisstrukturer og saledes servicerer endnu mere ulighed), hvilken
ngdvendigvis ma drives af de krefter Negri & Hardt kalder for ’the multitudes’®. Disse krafter
bruger udviklingen af peer-to-peer processer og en commons-orienteret peer-to-peer etos, med
henblik pa at muliggere vedvarende social forandring og dermed skabe nye perspektiver for det
kollektive og sociale liv ogsa i relation til produktionen for forvaltningen af samfundets goder.
Seerligt masseudbredelsen af internettet og diffusionen af kommunikative strukturer, eksempelvis
illustreret ved fremkomsten af nye kooperative sociale systemer sasom peer-to-peer netveerk, giver
mulighed for at udgve modstand mod kapitalismens akkumuleringsregime og monopoliseringen af
viden. Med andre ord; betyder Netvaerkssamfundets endrede “arena” eller “kampplads” helt nye
muligheder, hvorudfra individet kan praktisere eller manifestere sin samfundskritik eller alternativ til
de dominerende strukturer ud fra kollektive preemisser, hvilket tidligere i historien ikke pa samme
made var tilgengeligt for ’the multitudes”(Bauwens 2005). Dermed kan man argumentere for, at
selvom den kognitive kapitalisme, som beskrevet tidligere (jf. afsnit 7.2), har faet nye muligheder for
kapitalisere pa vidensarbejdernes produktion af immaterielle resurser (bade pa og uden for
markedet), bliver det samtidigt vanskeligere at kontrollere eller indoptage alle former for kritik.

I relation til 3d-printerfelter beskrives en af de afgerende afvigelser fra de traditionelle
produktionsparadigmer; at teknisk udvikling, innovation og veekst (og saledes ogsa
virksomhedsfgring) - pa trods af virksomhedernes enske om at “’holde pa viden og informationer” - i
stigende grad kommer til at afhanger af den vidensdeling og borgerinddragelse, samt konstante flow
og spredning af informationer, der ligger implicit i internetbaseret kommunikation. | det fglgende
beskriver Ole relationen mellem udbredelsen af internettet og fremkomsten af systemerne for aben
vidensdeling.

Open source er pa en eller anden made synonymt med internettet; at vi kan godt arbejde sammen, men
vi behgver ikke vaere fysisk til stede. Og det er jo meget modsat af hvad man normalt gar i en
virksomhed, hvor man nedsztter et projektteam der kan noget specielt i forhold til det produkt man
gerne vil lave... hvor open source projekter ofte kare med blogs, og med Github, og alle mulige online

* Multitude er en betegnelse for en gruppe af mennesker, der ikke kan klassificeres under nogen anden szerlig kategori,
bortset fra kendsgerningen i deres falles eksistens. Begrebet har for nyligt genvundet sin plads i litteraturen gennem
Negri & Hardts reformuleringen af "multitudes” som udgangspunkt for en ny model for selvorganiseret resistens mod
samfundets globale og hegemoniske magtstrukturer, hvilket Negri definerer i vage formuleringer som ” et umedieret,
revolutionzer, immanent og positivt kollektivt social subjekt, der kan forstas som en ‘ikke mystificeret’ form for demokrati
”(Negri 1999:194)
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samarbejdsveerktajer... og dem er der efterhdanden ved at veere rigtigt meget tryk pd... men hardware
er lidt det samme synes jeg... reprap projektet er ogsd startet ved Bath University, hvor man sikkert
ogsd satte sig sammen med notesblokke og sagde “hvad gor vi?”, men der gjorde de sa forskellen, da
de lagde alle filerne tilgeengelige pd internettet, og sd kom alle de her folk stormene... men kunne
stille sig spergsmalet; kunne open source fungere hvis der ikke var noget internet? Det synes jeg i
virkeligheden er et interessant sporgsmdl... svaret er selvfolgelig at det ikke ville veere det samme,
men hvad ville vi s& have haft i stedet for? Open source haenger sammen med at kunne dele ting
hurtigt og nemt via nettet... sd nettet bliver en del af open source, og man kan ikke skille de to ting ad
(Ole:9).

Der eksisterer en bred vifte af aktgrer, organisationer og virksomheder, der forsgger at imgdekomme
og fremme a&ben teknologi og vidensdeling, hvilket ofte indebaerer en eksplicit afstandtagen fra de
fernaevnte enclosure-strategier, herunder patentering og eksklusive rettigheder, hvor man saledes
stiller sig i direkte opposition til MakerBot virksomhedsfering. Et af de mest relevante eksempler er
den Hollandske virksomhed Ultimaker, der udvikler og selger nogle af de mest succesfulde open
source baserede 3d-printere, hvilken opstod som en Europaisk pendant til MakerBot. Virksomheden
blev etableret af tre hollandske 3d-printer entusiaster, der alle havde tilknytning til RepRap projektet
og udvikling af open source hardware. Man lancerede saledes i 2011 en 3d-printer, hvilken i
modsatning til MakerBots produkter, baseredes pa aben teknologi (bade software og hardware), der
saledes blev udgivet til offentligheden under abne licenser, sammen med komplette tegninger og
designfiler.

We developed the design separately from the RepRap project, but because we had gained all our
knowledge from building RepRaps, we wanted to make the Ultimaker open source too. Both so that
we could give back and so that many smart people can get involved and add something to this already
wonderful machine (wiki.ultimaker.com)

Man forsggte saledes at udarbejde en virksomhedsstrategi i overensstemmelse med de fgrnevnte
normer for vidensdeling, hvor man saledes dels giver tilbage til peer-to-peer fellesskabet, men
samtidigt dels far udfert frivilligt arbejde i form af feedback (fejlrettelser) og udvikling
(modifikationer og forbedringer), hvilket siden har fert til forbedringer af deres produkt, og dels
hagster goodwill i 3d-printermiljget, der kan fungere som en form for selvstendig markedsfering.
Efter MakerBots farnavnte kommercielle skifte, hvilket blandt andet manifesteredes i Thingiverses
e&ndrede betingelser for adgang og brug, herunder eksklusive ejendomsrettigheder over brugernes
frembringelser, etablerede Ultimaker alternativet YouMagine (der tilbyder de eksakt samme
muligheder), som et direkte modsvar til den dobbeltlicens og generelt aggressive forretningsstrategi.
Der henvises direkte til denne problematik pa YouMagines webside: “YouMagine is about sharing
and collaboration. Needless to say, everything you upload will remain your intellectual property
which we encourage you to share” (youmagine.com), og man undlader reelt fuldsteendigt klausuler i
forhold til brugernes rettigheder. Etableringen af YouMagine skete i hgj grad for at imgdekomme en
stigende utilfredshed i 3d-printermiljget, der blev forarsaget af, hvad man anser som en overdreven
kommercialisering af Thingiverse.
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Ligesom det var tilfeldet med den fgrnevnte omdannelse af WikiTravel til WikiVVoyage, har der
gennem en laengere periode veeret forskellige oprab og kampagner, fart af en sammenslutning af
indignerede aktgarer i feltet, der opfordrer andre 3d-printer entusiaster til at flytte deres brugerindhold
fra  Thingiverse til langt bedre alternativer, blandt andet under sloganet “Occupy
Thingiverse”(Benchoff 2013). YouMagine formér imidlertid ikke fuldstendigt at fjerne mistillid til
markedskraefterne i blandt feltets mest radikale aktgrer, hvorfor man, pa trods af Ultimakers gode
intentioner, eksempelvis stiller spgrgsmalet: What happens in 2 years if Ultimaker ‘“does a
Makerbot” and shits on the community?*. Bekymringen haenger sammen med, at Ultimaker i sidste
ende er en forretning, hvis hovedformal er salg af 3d-printere, hvorfor man, i hvert fald i brugernes
optik, saledes besidder motivet for ogsa at kommercialisere platformen, hvor brugerne deler indhold
og samarbejder om udvikling, ligesom MakerBot gjorde med Thingiverse. For at imgdekomme
denne kritik — og saledes tilbageerobre kontrollen over de producerede goder gennem muligheden for
individuelle rettigheder (ophavsret) og felles ejerskabsregimer (dbne licenser) - etablerede en gruppe
aktgrer fra 3-printermiljget en tilsvarende platformen kaldet *bld3r’, der felger principperne for
udviklingen og brugen af aben teknologi baseret pa fri deling af videnscommons.

The site started because we wanted an open space for people to find awesome prints not controlled by
any one player. The industry is bigger than any of us, and the major developments in home printing
have always been because a guy in his garage, a student in her dorm, or an office worker after hours
was able to build upon the work freely made available by others (Medstifter af bld3r pa reprap.com).

Pa deres hjemmeside fremlegger ‘bld3r’, under devisen ”Bld3r is for sharing, not for selling”,
fglgende argumenter for hvorfor man netop bgr veelge dem frem for store virksomhedsdrevne
konkurrenter sasom Thingiverse og YouMagine.

Full Control: We don't want or need control of your objects. You don't have to trust us with your
data. Share via sites like GitHub, TPB, or even Thingiverse... ... or allow some limited control by
hosting on our servers.

Open Source: We believe in full transparency. We are on GitHub. Our source is licensed under
AGPL.

Independent: No conflicts of interest, because we don't sell printers (www.bld3r.com).

Denne platform adskiller sig dermed fra Thingiverse og (potentielt) YouMagine pa det afgerende
punkt, der ifglge Benkler & Bauwens er fundamental preemis for opretholdelsen af commons-
perspektivet, i og med uafheengigheden af markedsstrukturerne betyder; at peer-to-peer fellesskabet
dels har formelle kanaler (juridiske rettigheder), hvorudfra de feelles goder kan forsvares, og dels har
langt bedre forudsetning for at undga de potentielle ”angreb”, der kan forekomme nér governance og
styring af peer produktionen forgar pa kommercielle praemisser.

40 Spgrgsmalet, og lignende bekymringer, stilles blandt andet af brugere af YouMagine pa et diskussionsforum pa
reddit.com under overskriften ”Alternatives to Thingiverse”. Se
http://www.reddit.com/r/3Dprinting/comments/26do2z/alternative_repositories_to_thingiverse/
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12.0 Konklusion

Succesfuld og beeredygtig peer produktion - herunder brugen og reekkevidden af outcome — er farst
og fremmest fuldsteendigt afheéengig af dokumentation og andre formidlingsaspekter, da
videnscommons farst opnar deres reelle veerdi nar de anvendes og deles inter-subjektivt. 1 3d-
printerfeltet tager dette 1 hgj grad udgangspunkt i anvendelsen af naturvidenskabelige
fremgangsmader, hvor kvaliteten af det producerede gode, her i form af tekniske opfindelser og
lgsninger, betinges af muligheden for at kunne reproducerer og verificerer, den viden, der er
formidlet i feellesskabet.

I praksis bliver begreberne dben viden”, ”aben teknologi” og “open source” brugt i fleng, og ofte
synonymt, dog med feallesnaevneren; at det handler om muligheden for at tilga viden. Imidlertid
konstitueres den ”abne viden”, der skabes og deles i fellesskab, ud fra forskellige ejerskabsregimer:
1) gennem individuelt ejerskab (hvis der gives gratis adgang til at bruge resursen); 2) feelles ejerskab
(ved brug af aben licensfaring) eller; 3) offentligt felleseje (public domain, ingen restriktioner).
Formalet med den aben vidensdeling ligger i den offentlige publicering pa internettet, hvormed andre
kan bruge og videreudvikle det. Imidlertid bgr man vere sarligt opmeerksom pa den afgerende
forskel mellem “adgang” og “ejerskab” i relation til vidensresursen, hvilket sjeeldent klarlaegges ved
den gengse definition og brug af begrebet “aben”. I den relation synes den overordnede kamp for
institutionaliseringen af aben viden, der skal forbedre muligheden for at bevare viden om aben
teknologisk udvikling som et feelles gode (for eksempel gennem formelle juridiske rettigheder), at
arbejde i to modsatrettede bevaegelser: for viden, der er daekket af ophavsretten, gnskes mulighed for
at kunne afgive ejerskab, hvormed det producerede gode overgar til felleseje; mens det for viden, der
er patenterbar, enskes institutionelle reguleringsmekanismer, der kan sikre kontrol over det
producerede gode.

Overordnet kan man inddele udviklingsarbejdet omkring 3d-printer teknologien i forhold til tre
forskellige funktioner; et rum for leering, et abent arkiv og kommunikationsstrukturer, der bygger bro
mellem det globale netveerk og akterernes hverdagsliv. | praksis faciliteres dette gennem de
komplekse og dynamiske peer-to-peer netveerk bestdende af digitale platforme, herunder
administrations- og kommunikationsveerktgjer og integrerede sub-grupper, der forbinder globale og
lokale feellesskaber gennem fx sociale medier, savel som fysisk forankring og muligheden for ansigt-
til-ansigt relationer i lokale hackerspaces. Sarligt RepRap projekter har veeret en altafgarende faktor
for disse peer-to-peer processer, hvor etableringen af open source 3d-printeren, altsa teknologien som
et feelles gode, har faciliteret et alternativt udgangspunkt for undervisning, laering og borgerdeltagelse
— hvilket fungerer fuldsteendigt uden om staten og markedets rammer. Gennem organiseringen af
projektet, som en overskuelig og tilgengelig wiki side, hvilket blandt andet rummer en enorm
vidensbank i form af det underliggende forum, har man skabt et knudepunkt for samarbejde omkring
og udvikling af teknologien, der vel at marke imgdekomme alle aspekter af succesfuld peer
produktion. Her tilbydes ligeledes et mere peaedagogisk og brugervenligt leringssigte, da det
inkluderer en omfattende brug af billeder, videoer og instruktioner, der sé at sige reekker ud over” de
fgrnaevnte naturvidenskabelige idealer. Respondenterne pointere dermed, at man ikke bare har
mulighed for at tilgad et ferdigt produkt, der er skabt af det abne samarbejde (som fx ved
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virksomhedsdrevet peer produktion), men kan tilegne sig ferdigheder og erfaringer, der har gjort
dem i stand til selv at mestre 3d-printer teknologien. RepRap projektet er siden blevet understattet af
platforme sdsom GitHub og Thingiverse, der fungerer som arkiver for akkumuleret viden, organiserer
0g systematiserer outputtet fra det globale netveerk, samt frigiver de producerede goder (fx software
og design-filer) til offentligheden gennem abne licenser. Og sidst men ikke mindst tilvejebringer
facebook-gruppen 73D print(ere) i Danmark™ og brugen af de lokale hackerspaces et bindeled, eller
en form for “buffer”, mellem det ansigtslese, 0g til tider forvirrende, globale netveerk, hvor der dels
kan inkorporeres flere traditionelle sociale elementer og dels “lette” reguleringen af social adfeerd.
Her bgr man imidlertid veere opmarksom pa, at brugen af facebook-gruppen medfarer en raekke
problematikker, da de overordnede besluthingsprocesser ikke reguleres af brugerfallesskabet og
organiseringen af platformen (bullit board system) derudover modarbejder selve vidensproduktion.
Dermed forringes muligheden for at opbygge egentlige vidensresurser og bgr i stedet anses som
udelukkende en borger-til-borger nyhedskanal eller online ”hang-out” omhandlede 3d-printer
teknologi.

Generelt er peer-to-peer feellesskabets praksisnormer rettet mod udviklingen af nye tekniske
lgsninger pa en fleksibel, bekvem og hurtig made; hvilket gares mest effektivt gennem brug af aben
viden, hvorfor open source modellen ses som "best practice”. Den grundleeggende sociale
samhandling er centreret omkring teknisk udvikling, der saledes skabes i spektret mellem
konkurrence og samarbejde, hvilket er direkte relateret til feltets anerkendelsesstrukturer,
eksempelvis at veere fremme pa udviklingsbglgen eller at praesentere “det perfekte hack”. Endvidere
ser vi, at deltagerne drives af forskellige og komplekse motivationsprofiler, hvilket omfatter
maksimering af  personlige  resurser, instrumentelle og @konomiske incitamenter,
samarbejdsfremmende og kollektive elementer, autonomi og frihed, samt hedonistiske perspektiver.
Peer-to-peer systemets sociale organisering kan saledes skabe nye forbindelser mellem det
individuelle og det kollektive gennem en serlig “kooperativ individualisme”, hvor individer i
feellesskab arbejder for et flles gode, dog uden at ga pa kompromis med individuel autonomi.

De hedonistiske motiver, der i hgj grad udger breendstof for vidensproduktionen, kan samtidigt
vaere en forhindring bade i forhold til organisering og indhold. De “’kedelige” opgaver bliver ofte
nedprioriteret hvormed der ikke laves udferlig dokumentation eller kontinuerligt arbejdes pa de
mindre spandende opgaver, der er ngdvendige for stabil og baredygtigt udvikling. | praksis
outsources dette ofte til markedet eller det offentlige system, der eksempelvis overtager ledelses- og
servicefunktioner eller skaber kommercielle undervisningsforlgb og formidling, der kan bygge bro
mellem “ekspert viden og potentielle “kunder”.

Blandt flere af respondenterne eksisterer et enske om “gare deres hobby til en levevej” gennem en
kommercialisering af deres engagement i peer-to-peer netveerket; oftest som mindre virksomheder
eller freelance opgaver centreret omkring formidling af viden, organisering af produktionslinjer,
innovation og produktionsmodning, specifikke udviklingsopgaver og videresalg af hardware.
Omkostningerne ved at starte en virksomhed baseret pa aben viden er lav, fordi det ikke kraever
egentligt udviklingsarbejde, da produktet sa at sige allerede er skabt, kun en tilpas stor viden om
teknologien til at kunne formidle den til et marked af forbrugere. Dette har flere af vores
respondenter udnyttet i form af forretninger, hvor der szlges 3d-printer teknologi. Det gkonomiske
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motiv er langtfra geeldende for alle respondenter, der i stedet er optaget af at lave indholdsarbejde,
med andre ord; udvikling af teknologien. Flere respondenter veelger dermed at holde deres
engagement til den frivillige sfeere, hvor man kan indga i teknologiudviklingen pa egne preemisser og
saledes holde fokus udelukkende pa udviklingsarbejdet. Derudover fortaller respondenterne
samstemmigt, at der pa nuvaerende tidspunkt ikke eksisterer reelle muligheder for at fa finansieret
abne udviklingsopgaver, da bade offentlige rammeprogrammer og private investorer gennemsyres af
en (i deres gje misvisende) diskurs om, at en traditionel forretningsstrategi, baseret pa et eksklusivt
ejerskab (patentering, licensfaring, designregistrering etc.), er den eneste gkonomisk rentable
lgsning. Dette genfindes blandt forskellige statsstyrede organer, der bade gkonomisk og
radgivningsmaessigt er rettet mod beskyttet vidensudvikling ejet af private virksomheder.

Séledes er de enkelte aktgrer, ligesom 3d-printerens historiske gennembrud og peer produktion
generelt, situeret i et konstant og dialektisk modsatnings- og afheengighedsforhold mellem
markedslogikker og commons-perspektiver: pa den ene side kan virksomheder faciliterer peer
produktion. Pa den anden side vil markedet kommodificere de producerede goder og gere det til
knappe resurser, der kan selges for profit. Kommercialiseringen vil saledes, nar den indebarer
enclosure-strategier, true de resurser, der bliver produceret i peer-to-peer netvaerket. Dette illustreres
gennem analysen af 3d-printer virksomheden MakerBots retningsskifte efter man blev opkabt af den
barsnoterede virksomhed Stratasys; fra at vere en aktiv samarbejdspartner med det spirende globale
open source 3d-printermiljg, til at lukke deres teknologi, blandt andet gennem patentering og
dobbeltlicenser pa fildelingssiden *Thingiverse’. Det viser sig blandt andet, at ejerskab over
teknologiske opfindelser ikke kun bestemmes af juridiske regler, men ligeledes af sociale og
gkonomiske faktorer, sasom mangel pa information omkring allerede publicerede opfindelser,
virksomheders gkonomiske suverenitet (brugt som symbolsk vold) og en uigennemsigtig og
uafpravet retspraksis. Det betyder, at virksomheder pa forskellige mader, bade subtilt og direkte, kan
udnytte peer-to-peer systemet med henblik pa at tilgodese egne kortsigtede interesser, hvilke i sidste
ende betinges af profitmaksimering, hvormed vidensarbejdernes kognitive kapitaler ofte omsattes til
et "falsk hab om falles gode". Dette tager udgangspunkt i virksomhedens iboende gnske om at
optage eksklusivt ejerskab - hvilket opnas gennem kontrollen over de digitale platforme (her
Thingiverse), hvor vidensdelingen saledes finder sted i aktgrernes gode, men naive tro, om
raekkevidden af deres “rettigheder” - hvilket kan ende i en monopolisering af viden om teknologien,
med den falge; at udviklingsmiljget settes tilbage, sma virksomheder bliver udviskede og viden
omkring teknologien holdes skjult for (for)brugerne.

De kapitalistiske magtstrukturers indflydelse kan ligeledes illustreres gennem en ”symbolsk
kamp”, navnlig gennem konstrueringen, eller rettere sagt reformuleringen, af maker-begrebet”,
hvilket indebare en form for indoptagelse af de sociale bevagelser og den fellesskabsand, der
eksisterer omkring 3d-printerteknologien. Aben hardware, hardware hacking og 3d-printer teknologi
har historisk veeret teet forbundet med den amerikanske DIY -kultur og maker-bevagelse, der sarligt
formidles gennem MAKE Magazine (O’reilly Media). Den amerikanske “maker identitet” tager
udgangspunkt i en moderne gar-det-selv livsfarelse og er i modsatning til pendanten, ”hackeren”,
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fuldsteendigt renset for politisk aktivisme, hvor man i stedet fremhaver idealer som innovation,
kreativitet og det “at have det sjovt”. Vi ser i dette studie, at staten ud fra et gnske om at integrere den
viden, der produceres i de digitale netveerk, ger brug af ferdige kommercielle koncepter, kaldet
Maker Faires, til eksempelvis at formidle 3d-printer teknologi til biblioteksgaester. Denne diskurs
vinder ikke genklang blandt respondenterne, der ikke betegner sig selv som “makere” pa trods af de
muligvis deltager i arrangementerne og fremviser deres 3d-printere. Derimod udtrykkes en mistillid
til denne retorik, hvor maker-beveegelsen og open source fellesskabet bruges som redskaber for
aggressiv reklamering uden et egentligt gnske om at fordre vidensdeling, hvilket modarbejde det
abne samarbejder.

Den overdrevne kommercialisering af 3d-printer teknologien - herunder de store virksomheders
stigende magt og kontrol over betingelserne for peer produktion og opretholdelsen af
videnscommons, samt “koloniseringen” af den kultur, der eksisterer omkring aben vidensdeling —
virker bade fremmedgerende og pacificerende pa respondenterne. Skraekscenariet for fremtiden
bliver skildret som de store virksomheders stigende brug af sofistikerede enclosure-strategier sasom
patentering, regler for adgang og brug (dobbelt licensering), kryptering, skjult reklamefgring og
”maker-marketing”, hvilket ender med at udslette sma virksomheder og knuse open source
feellesskabet omkring 3d-printning.

Dette skal imidlertid ses i et dialektisk forhold til de modreaktioner, der netop affgdes af
overstaende processer, hvor de mest radikale kreefter i open source miljget, uden om politiske eller
formelle kanaler, men gennem koordineringen af kollektive handlinger, forsgger at handtere
angrebene, der forarsages af den dynamiske enclosurement. Dette eksemplificeres gennem den
hollandske virksomhed Ultimaker og platformen blad3r, der forsgger at fremme aben teknologi og
vidensdeling gennem brugbare alternativer, hvilket dels foregar gennem lanceringen af en
konkurrencedygtig open source 3d-printer, der udvikles i samarbejde med 3-printermiljeet og i
overensstemmelse med normerne for aben vidensdeling, og dels ved at tilvejebringe muligheden for
at definere betingelserne for peer produktionen, gennem en platform for vidensdeling, der
fuldsteendigt uafhaengig af markedsstrukturerne. Med andre ord tilbageerobrer fallesskabet magten
og kontrollen over produktionen, forvaltningen og ikke mindst fordelingen af resurserne, der saledes
kan bevares, eller forsvares om man vil, som videnscommons.

110



13.0 Litteraturliste

Andersen, Jeppe (2014): ”The Intellectual Property Right Implications of Consumer 3D Printing
Department”. Speciale ved Department of Business Administration School of Business and Social
Sciences Aarhus University.

Andersen, Svend Aage (2007): Kritisk Realisme som Perspektiv i Socialt Arbejde - en introduktion
og forskningsoversigt. Den sociale Hgjskole i Arhus.

Anderson, Chris (2012): Makers: The New Industrial Revolution. Crown Business, New York.

Bauwens, Michel (2006): The Political Economy of Peer Production. Post-Autistic Economics
Review, issue 37

Bauwens, Michel (2009): Class and Capital in Peer Production. Journal of Capital & Class 33: 121.

Bauwens, Michel; Arvidsson, Adam & Peitersen, Nicolai (2008): ”The Crisis of Value and the
Ethical Economy”. Journal of Futures Studies, 12(4): 9 — 20.

Benchoff, Brian (2013): ”Makerbot, Occupy Thingiverse, and the reality of selling Open Hardware”.
Blogindleaeg publiceret pa hackaday.com. Set den 15.10.2014 pa
http://hackaday.com/2012/09/20/makerbot-occupy-thingiverse-and-the-reality-of-selling-open-
hardware/

Benkler, Y. (2002). Coase’s penguin, or, linux and the nature of the firm. Yale Law Journal 112(3),
369.

Benkler, Yochai (2003): ”Freedom in the Commons — Towards a Political Economy of Information”,
artikel som en del af en forelesning til Duke Law School — set den 02.4.2013 pa:
http://scholarship.law.duke.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1191&context=dlj

Benkler, Yochai (2006): The Wealth og Networks — How Social Production Transform Markets and
Freedom. University Press, London

Benkler, Y. (2011). The Penguin and the Leviathan: How Cooperation Triumphs over Self-Interest (1
ed.). Crown Business.

Benkler, Y. (2013). Peer production and cooperation. In J. M. Bauer and M. Latzer (Eds.), Handbook
on the Economics of the Internet. Edward Elgar. [Ikke udgivet].

Benkler, Y. and H. Nissenbaum (2006). Commons-based peer production and virtue. Journal of
Political Philosophy 14(4), 394-419.

Benkler, Yochai; Shaw, Aaron & Hill, Benjamin (2013): Peer Production: A Modality of Collective
Intelligence. [Ikke udgivet].

111


http://www.goodreads.com/book/show/13414742-makers

Bergstrem; Lina & Zacho-Miiller, Jonas (2013): Hackerspaces - Et kvalitativt studie af foreningsliv,
sociale beveaegelser og vidensdiffusion i det programmerede samfund. Institut for Sociologi, Socialt
Arbejde og Organisation, Aalborg Universitet

Blankenship, Lloyd (1986): ”The Hacker Manifesto”. Essay skrevet af Blankenship under synonymet
’The Mentor’. Se http://en.wikipedia.org/wiki/Hacker Manifesto

Bloor, Robin (2005): ”South America warms to Open Source”. Artikel publiceret pa theregister.co.uk
set den 1.5.2014 pa http://www.theregister.co.uk/2005/02/10/south_america_open_source/

Bollier, David (2004): ”The Clash of Markets and Commons - and How it Affects Science,
Economic Performance and Democracy”. Essay publiceret ved Conscience and Science Forum
Simon Fraser University, University of Victoria and The Innovation and Science Council of British
Columbia.

Bollier, David (2008): Viral Spiral — how commoners built a digital republic of their own. The New
Pree, New York.

Boltanski, Luc & Chiapello, Eve (2005a): The New Spirit of Capitalism. London-New York, Verso.

Boltanski, Luc & Chiapello, Eve (2005b): The Role of criticism in the dynamics of capitalism in:
Worlds of Capitalism: Institutions, Economics, Performance and Governance in the Era of
Globalisation, Max Miller (Ed), Routledge, London.

Boltanski, Luc & Thevenot, Laurent (2006): On Justification. The Economies of Worth, Princeton,
Princeton University Press

Bourdieu, Pierre (2005): Viden om viden og refleksivitet. Hans Reitzels Forlag, Kgbenhavn

Bourdieu, Pierre & Wacquant , Loic J.D. (1996): Refleksiv sociologi - mal og midler. Hans Reitzels
Forlag, Kgbenhavn

Bowyer, Adrian (2004): ”Wealth without money - The background to the Bath Replicating Rapid
Prototyper  Project”.  Artikel  publiceret pa reprap.org set den 4.7.2014 pa
http://reprap.org/wiki/Wealth_Without_Money

Bradshaw, Simon; Bowyer, Adrian & Haufe Patrick (2010): ”The Intellectual Property Implications
of Low-Cost 3D Printing”. SCRIPTed vol 7, iss. 1

Brincker, Benedicte & Gundelach, Peter (2010): A la Carte Community - Identity and values in the

open source software project TYPO3”. Scandinavian Journal of Information Systems, 2010, 22 (1)

Bruns, Axel (2008): Blogs, Wikipedia, Second Life and Beyond: From Production to Produsage.
Peter Lang International Academic Publishers

112



Bryman, Alan (2008): Social Research Methods. Oxford University Press, New York. Kapitel 18:

“Interviewing in qualitative research”

Bulajewski, Mike (2011): “The Peer Production Illusion”. Essay publiceret pa
http://www.mrteacup.org/post/peer-production-illusion-part-1.html (set den 5.6.2014)

Burns, Simon (2006): ”Open source booming in Asia”. Artikel publiceret pa itnews.com set den
6.8.2014 pa http://www.itnews.com.au/News/69900,0pen-source-booming-in-asia.aspx

Castells, Manuel (2003): Netvaerkssamfundet og dets opstaen. Hans Reitzel Forlag, Kebenhavn.

Cathy, Po Shan (2006): "Commons-based peer production and Wikipedia: social capital in action”.
Master thesis for the degree of Master of Philosophy at The University of Hong Kong

Christensen, Erik (2007): ”Commons-begrebets udvikling: fra tragedie til komedie og hab om et
andet samfund.”, i Christensen, Erik & Christensen, Per: Felleder i forandring. Aalborg
Universitetsforlag, Aalborg

Ciccarelli, Gianluc, & Lo Cigno, Renato (2011): ” Collusion in peer-to-peer systems”. Computer
Networks (55)

Coleman, E. G. (2012): ”Coding Freedom: The Ethics and Aesthetics of Hacking”. Princeton
University Press.

de Bruijn, Erik (2010): ”On the viability of the open source development model for the design of
physical objects - Lessons learned from the RepRap project”. Thesis for the degree of Master of
Science ved Faculty of Economics and Business, University of Tilburg, Holland

d'Empaire, Agustin (2007): "Microsoft's Big Stick in Peru". Artikel publiceret pa wired.com set den
2.6.2014 pa www.wired.com/techbiz/media/news/2002/07/54141?currentPage=all

DiBona et al. (1999): ”Introduction”, i DiBona et al (red.): Open Sources - Voices from the Open
Source Revolution.

Doctorow, Cory (2014): ”What's the story with the Makerbot patent?”. Artikel publiceret pa
boingboing.net set den 8.9.2014 pa http://boingboing.net/2014/05/30/whats-the-story-with-the-
mak.html

Duedahl, Poul (2007): ”Opstevningens kunst — introduktion til dokumentarisk metode”, i Rasmus
Antoft et al. (red.): Handveerk & Horisonter - tradition og nytenkning i kvalitativ metode. Syddansk
Universitetsforlag, Odense

Dulong, Melanie & Crosnier, Herve Le (2012): ”An Introduction to the Digital Commons: From
Common-Pool Resources to Community Governance”. Building Institutions for Sustainable
Scientific, Cultural and genetic Resources Commons, Louvainla- Neuve, Belgien.

113


http://www.mrteacup.org/post/peer-production-illusion-part-1.html
http://www.wired.com/techbiz/media/news/2002/07/54141

Economist, The (2012): ”A Third Industrial Revolution”. Artikel i specialudgaven Manufacturing
and innovation publiceret pa economist.com set den 8.5.2014 pa
http://www.economist.com/node/21552901/

Enzenberger, Hans Magnus (1970): Constituents of a Theory of the Media. New Left Review, no. 64

Erhvervs- og Veakstministeriet (2014): “Redegerelse om Patentreformen”. Rapport publiceret pa
evm.dk set den 12.8.2014 pa http://www.evm.dk/arbejdsomraader/internationalt-
udsyn/patentreformen/redegoerelse-om-patentreformen

Esmark, Kim (2009): ”Sociologi i fortiden fremmede land” i Hammerslev, Hansen & Willig (red.):
Refleksiv sociologi i praksis — empiriske undersggelser inspireret af Pierre Bourdieu. Hans Reitzels
Forlag, Kgbenhavn

Frandsen, Hjalte Worm (2012): ”A Commercial Perspective on Open Source Hardware - An
interdisciplinary law and management investigation of the personal 3D printing industry”. Speciale
ved Elite Master of Science in International Law, Economics and Management at the University of
Copenhagen and Copenhagen Business School

Forbes Magazine (2014): "Why Did Stratysys Pay So Much For MakerBot?”. Artikel publiceret pa
forbes.com set den 2.9.2014 pa http://www.forbes.com/sites/quora/2013/06/27/why-did-stratysys-
pay-so-much-for-makerbot/

Fuster Morell, Mayo (2013): ”Governance of online creation communities for the building of digital
commons” i Madison, Strandburg, & Frischmann: Convening Cultural Commons. Oxford University
Press. [Ikke udgivet].

Galloway, Alexander (2004): Protocol: How Control Exists After Decentralization Cambridge,
Mass.: MIT Press.

Ghosh, R. A. (1998): ”Cooking pot markets: An economic model for the trade in free goods and

services on the internet”. First Monday 3 (3).

Guardian, The (2014): UK government plans switch from Microsoft Office to open source”. Artikel
publiceret pa pa theguardian.com set den 8.9.2014 pa
http://www.theguardian.com/technology/2014/jan/29/uk-government-plans-switch-to-open-source-

from-microsoft-office-suite

Gundelach, Peter (1988a): “Konflikter i det programmerede samfund”, i Politica — Tidsskrift for
politisk videnskab. Bind 20 (2) s. 133-144.

Gundelach, Peter (1988b): ”Sociale bevaegelser og samfundsendringer” Arhus: Politica, s. 11-30

114


http://www.theguardian.com/technology/2014/jan/29/uk-government-plans-switch-to-open-source-from-microsoft-office-suite
http://www.theguardian.com/technology/2014/jan/29/uk-government-plans-switch-to-open-source-from-microsoft-office-suite

Hardt, Michael & Negri, Antonio (2000): Empire. Cambridge: Harvard University Press
Hardt, Michael & Negri, Antonio (2009): Commonwealth. Cambridge: Harvard University Press

Harste, Gorm (2007): » Tidsdiagnoser: Postindustrialisme, kulturkritik og netverkssamfund” i
Andersen & Kaspersen (red.): Klassisk og moderne samfundsteori.5.udgave. Hans Reitzel Forlag,
Kabenhavn.

Heath, Nick (2014): ” How Munich rejected Steve Ballmer and kicked Microsoft out of the city”.
Artikel publiceret pa techrepublic.com set den 8.8.2014 pa
http://www.techrepublic.com/article/how-munich-rejected-steve-ballmer-and-kicked-microsoft-out-
of-the-city/

Hellenius, Gjis (2013): ”European Parliament IT is ‘following open source route™. Artikel publiceret
pa Europa-Kommissionens hjemmeside set den 2.8.2014 pa
https://joinup.ec.europa.eu/community/osor/news/european-parliament-it-following-open-source-
route

Himanen, Pekka (2002): The Hacker Ethic and the Spirit of the Information Age. New York:
Random House, 2002.

Hine, Christine (2005): Virtual Methods and the Sociology of Cyber-Social-Scientific Knowledge”,
i Hine, Christine (red.): Virtual Methods — Issues in Social Research on the Internet. Berg Publishers,
New York.

Horizon2020 (2014):”Horizon 2020: Investing in the common good - Treating knowledge as a public
good in EU research and innovation”. Konference afholdt i Europaparlamentet. Beskrivelse og
program kan ses pa http://tacd-ip.org/archives/459

Howe, Jeff (2006): "The Rise of Crowdsourcing". Artikel publiceret pa wired.com set den 9.6.2014
pa http://archive.wired.com/wired/archive/14.06/crowds.html

Jensen, Dan (2002): "Politisk flertal for mere open source”. Artikel publiceret pa computerworld.dk
set den 7.5.2014 pa http://www.computerworld.dk/art/16488/politisk-flertal-for-mere-open-source

Jarvinen, Margaretha & Mik-Meyer, Nanna (2005): “Observationer i en interaktionistisk
begrebsramme” i Margaretha Jarvinen & Nanna Mik Meyer: Kvalitative metoder i et
interaktionistisk perspektiv. Roskilde Universitetsforlag, Roskilde.

Keen, A. (2007): The Cult of the Amateur: How Today’s Internet is Killing Our Culture (3rd
Printing ed.). Crown Business.

115


http://www.wired.com/wired/archive/14.06/crowds.html

Kostakis, Vasilis. (2013): At the turning point of the current techno-economic paradigm: Commons-
based peer production, desktop manufacturing and the role of civil society in the Perezian
framework”. Triple-C: Cognition, Communication, Co-operation 11 (1)

Kostakis, Vasilis & Papachristou, Marios (2013): ”Commons-based peer production and digital
fabrication: The case of a RepRap-based, Lego-built 3D printing-milling machine”. Telematics and
Informatics (31)

Kreiss, D., M. Finn, & F. Turner (2011): ”The limits of peer production: Some reminders from max
weber for the network society”. New Media & Society 13 (2)

Kristensen, Jens Erik (2008): “Kapitalismens nye and og ekonomiske hamskifte - Boltanski og

Chiapello og tesen om den kognitive kapitalisme”. Dansk Sociologi 2/19.
Kristiansson, Michael René (2006): ”Modus 2 vidensproduktio”, i DF Revy [nr.2 februar 2006]

Krayer, Kent (2011): ”Crowdsourcing er en megatrend inden for produktudvikling”. Artikel pa
ingenigren.dk set den 8.8.2014 pa http://ing.dk/artikel/crowdsourcing-er-en-megatrend-inden-
produktudvikling-125129

Kvale, Steinar & Brinkmann, Svend (2009): Interview: Introduktion til et handveerk (2. udg.). Hans
Reitzels Forlag, Kagbenhavn.

Lakhani, Karim R. (2006): ”The core and the periphery in distributed and self-organizing innovation
systems.” Thesis, Massachusetts Institute of Technology, Sloan School of Management.

Lakhani, Karim R. & Wolf, Robert G. (2005): "Why Hackers Do What They Do: Understanding
Motivation and Effort in Free/Open Source Software Projects”, MIT Sloan Working Paper [No.
4425-03]. Set den 2.4.2013 pa: http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=443040

Lazzarato, Maurizio (2004): Les Révolutions du capitalisme. Paris: Les Empécheurs de penser.
Lazzarato, Maurizio (2014): Signs and Machines: Capitalism and the Production of Subjectivity.
MIT Press

Lerner, J. & J. Tirole (2002): ”Some simple economics of open source”. Journal of Industrial
Economics 50 (2)

Lessig, Lawrence (2004): Free Culture — How Big Media Uses technology and the Law to Lock
Down Culture and Block Creativity. Penguin Press, New York

Levy, Stephen (1984): Hackers: Heroes of the Computer Revolution. Penguin, New York

116


http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=443040

Lim, Chu; Leong, Kah & Chua, Chee (2010): Rapid Prototyping: Principles and Applications. World
Scientific

Lundkvist, Anders (2007): Intellektuel ejendomsret eller &ndelig feelled” i Christensen, Erik &
Christensen, Per: Felleder i forandring. Aalborg Universitetsforlag, Aalborg

Lynch, Alec (2012): ”Crowdsourcing Is Booming In Asia”. Artikel publiceret pa techcrunch.com set
den 5.6.2014 pa http://techcrunch.com/2012/12/08/asias-secret-crowdsourcing-boom/

Make Magazine (2011): "MAKE's Exclusive Interview with Bre Pettis of MakerBot: Life, $10M in
Funding, and Beyond”. Artikel publiceret pa makezine.com set den 14.8.2014 pa
http://makezine.com/2011/10/06/makes-exclusive-interview-with-bre-pettis-of-makerbot-life-10m-
in-funding-and-beyond/

Make Magazine (2013): ”Stratasys Sues Afinia: Ramifications for the Desktop 3D
Printing Industry”.  Artikel  publiceret pa makezine.com set den 14.8.2014 pa
http://makezine.com/2013/11/27/stratasys-sues-afinia-ramifications-for-the-desktop-3d-printing-
industry/

Make Magazine (2014a): "MakerBot’s Bre Pettis: Inside the New MakerBot”. Artikel publiceret pa
makezine.com set den 14.8.2014 pa http://makezine.com/magazine/guide-to-3d-printing-
2014/makerbots-bre-pettis-inside-the-new-makerbot/

Make Magazine (2014b): ”Ultimate Guide to 3D Printing - $300 to $3000: which printer is right for
you?”. En del af specialudgaven 73D printer Buyers Guide” blandt andet til salg pd makezine.com

MakerBot (2013): ” Replicator 2 Extruder Alternative: Some Spring In Your Step”. Blogindleg
publiceret pa makerbot.com set den 8.9.2014 pa
http://www.makerbot.com/blog/2013/02/22/replicator-2-extruder-alternative-some-spring-in-your-
step/#sthash.WM?9q3jtO.dpuf

Massimo, Banzi (2011): Getting Started with Arduino. O'Reilly Media, Californien

Moulier Boutang, Yann (2007): Le Capitalisme cognitif. La nouvelle grande transformation.
Multitudes & ldées, Edition Amsterdam.

Munck, Kenneth (2000): “Storproducenter med underskud”. Artikel pd ingeneren.dk. Set den
5.5.2014 pa http://ing.dk/artikel/storproducenter-med-underskud-33082

Negri, Antonio (1999): The Savage Anomaly. University Of Minnesota Press, Minnesota.
O’Mabhony, S. & F. Ferraro (2007): ”The emergence of governance in an open source community”.
Academy of Management Journal 50 (5)

117


http://makezine.com/2011/10/06/makes-exclusive-interview-with-bre-pettis-of-makerbot-life-10m-in-funding-and-beyond/
http://makezine.com/2011/10/06/makes-exclusive-interview-with-bre-pettis-of-makerbot-life-10m-in-funding-and-beyond/
http://makezine.com/2013/11/27/stratasys-sues-afinia-ramifications-for-the-desktop-3d-printing-industry/
http://makezine.com/2013/11/27/stratasys-sues-afinia-ramifications-for-the-desktop-3d-printing-industry/
http://makezine.com/magazine/guide-to-3d-printing-2014/makerbots-bre-pettis-inside-the-new-makerbot/

O'neil, Mathieu (2013): “Hacking Weber: legitimacy, critique, and trust in peer production”.
Information, Communication & Society.

Osterloh, M., J. Frost, & B. S. Frey (2002): ”The dynamics of motivation in new organizational

forms”. International Journal of the Economics of Business 9 (1)

Ostrom, Elinor (1990): Governing the Commons: The Evolution of Institutions for Collective Action
(New York: Cambridge University Press.

Ostrom, Elinor (1998): ”Self-governance of common-pool-ressource”s. The New Palgrave
Dictionary of Economics and The Law. London: Macmillan Ref. Li.

Ostrom, Elinor (1999): “Reciprocity, Trust, and the Sense of Control: A Cross-Societal Study” (with
Nahoko Hayashi, James Walker, and Toshio Yamagishi). Rationality and Society 11(1): 27-46.

Ostréom, Elinor (2003): The Commons in the New Millennium: Challenges and Adaptations, edited
with Nives Dolsak. Cambridge, MA: MIT Press

Ostrom, Elinor & Hess, Charlotte (2007): ”Introdution: An Overview of the Knowledge Commons”,
i i Hess & Ostrom (red.): Understanding Knowledge as Commons — from theory to practice. MIT
Press, Cambridge.

Ostrém, Elinor (2012): The Future of the Commons: Beyond Market Failure and Government
Regulation (with contributions by Christina Chang, Mark Pennington, and Vlad Tarko). London: The

Institute of Economic Affairs,

Patent- og Varemarkestyrelsen (2011): ”Hvad er IPR”. Opslagsverk udfert af patent- og
varemarkestyrelsen. Set den 4.8.2014 pa http://www.dkpto.dk/iprnoeglen/document.pdf

Pearce; J. M. (2010): ”3-D Printing of Open Source Appropriate Technologies for Self-Directed
Sustainable Development”. Journal of Sustainable Development Vol. 3, No. 4

Powell, Alison (2012): ”Democratizing production through open source knowledge: from open
software to open hardware”. Media Culture Society 34: 691

Raymond, Eric S. (1999a): ”A Brief History of Hackerdom”, i DiBona et al (red.): Open Sources —
Voices from the Open Source Revolution.

Raymond, Eric S. (1999b): ” The Revenge of the Hackers”, i DiBona et al (red.): Open Sources -
Voices from the Open Source Revolution.

118


http://www.cambridge.org/us/catalogue/catalogue.asp?isbn=0521405998
http://rss.sagepub.com/cgi/reprint/11/1/27
http://mitpress.mit.edu/catalog/item/default.asp?ttype=2&tid=9599
http://www.iea.org.uk/sites/default/files/publications/files/IEA%20Future%20of%20the%20Commons%20web%2029-1.10.12.pdf
http://www.iea.org.uk/sites/default/files/publications/files/IEA%20Future%20of%20the%20Commons%20web%2029-1.10.12.pdf

Raymond, Eric S. (2001): “The Cathedral and the Bazaar”, online essay. Set den 7.3.2013 pa:
http://www.unterstein.net/su/docs/CathBaz.pdf

Reagle, J. (2010): ”Good faith collaboration : the culture of Wikipedia”. Cambridge Mass.: MIT
Press.

Restivo, M. & A. van de Rijt (2012): ”Experimental study of informal rewards in peer production”
PLoS ONE 7 (3).

Ribeiro, Carlos; Rodrigues, Pedro & Veiga, Luis (2010): ”’Incentive Mechanisms in Peer-to-Peer
Networks”. Instituto Superior Técnico, Universidade Técnica de Lisboa

Rigi, Jakob (2013): ”Peer production and Marxian communism: Contours of a new emerging mode
of production”. Capital & Class 37: 397

Rullani, Enzo (2000): “Le capitalisme cognitif: du déja vu?*. Multitudes (2): 87-96.

Schweik, Charles M. (2007): “Free/Open-Source Software as a Framework for Establishing
Commons in Science”, i Hess & Ostrom (red.): Understanding Knowledge as Commons — from
theory to practice. MIT Press, Cambridge.

Schweik, C. M. & R. C. English (2012): “Internet success: a study of open-source software
commons”. Cambridge, Mass: MIT Press.

Shirky, C. (2008): "Here Comes Everybody: The Power of OrganizingWithout Organizations”.
Penguin Press HC, The.

Smith, Zachary (2012): ”MakerBot vs. Open Source — A Founder Perspective”. Blogindleg
publiceret hoektronics.com set den 5.8.2014 pa http://www.hoektronics.com/2012/09/21/makerbot-
and-open-source-a-founder-perspective/

Stallman, Richard (1999): ” The GNU Operating System and the Free Software Movement”, i
DiBona et al (red.): Open Sources - Voices from the Open Source Revolution.

Stallman, Richard (2007): ”Why Open Source misses the point of Free Software”, online artikel pa
www.gnu.org. Set den 7.3.2013 pa: http://www.gnu.org/philosophy/open-source-misses-the-
point.html

Stallman, R. M. (2002): Free software, free society: Selected essays of Richard M. Stallman. GNU
Press, Boston,

Sendergaard, Matthias (2013): ”Om 3d-printing - et feltstudium af disruptive innovationer i
fremstillingsindustrien”. Speciale ved Institut for Ledelse, Politik og Filosofi ved Copenhagen
Business School.

119


http://www.hoektronics.com/2012/09/21/makerbot-and-open-source-a-founder-perspective/
http://www.gnu.org/

Teknologiradet (2002): ”Open Source Software — i den digitale forvaltning”. Rapport publiceret pa
tekno.dk set den 5.5.2014 pa http://www.tekno.dk/pdf/projekter/p02_open-source-rapport.pdf

Thorvalds, Linus (1999): ” The Linux Edge”, i DiBona et al (red.): Open Sources - Voices from the
Open Source Revolution.

Tilly, Chales (2009): Social Movements, 1768-2008. 2nd edition (with Lesley Wood). Paradigm
Publishers

Toms Guide 2014: “Best 3D Printers 2014”. Test af en bred vifte af fererne 3d-printer modeller pa
markedet. Publiceret pa tomsguide.com set den 4.6.2014 pa http://www.tomsguide.com/us/best-3d-
printers,review-2236.html

Top Ten Reviews (2014): ”3D Printers — reviews and comparisons”. Test af en bred vifte af farerne
3d-printer modeller pa markedet. Publiceret pa toptenreviews.com set den 4.6.2014 pa http://3d-
printers.toptenreviews.com/

Touraine, Alain (1984): The Post-Industrial Society. Tomorrow's Social History: Classes, Conflicts
and Culture in the Programmed Society. New York: Random House.

Traverseda (2014): ”Makerbot blatantly steals and patents a community design”. Blog publiceret pa
traverseda.wordpress.com set den 8.9.2014 pa
http://traverseda.wordpress.com/2014/05/23/makerbot-blatently-steals-and-patents-a-community-
design/

Troxler, Peter (2010): "Commons-based Peer-Production of Physical Goods Is there Room for a
Hybrid Innovation Ecology?”. The 3rd Free Culture Research Conference, Berlin, 8-9 October 2010

Vercellone, Carlo (2007): “From Formal Subsumtion to General Intellect. Elements for a Marxist
Reading of the Thesis of Cognitive Capitalism*. Historical Materialism, nr. 15, 2. 13-36.

von Krogh, G., S. Spaeth, & K. R. Lakhani (2003): ”Community, joining, and specialization in open

source software innovation: a case study”. Research Policy 32 (7)

von Krogh, G. & E. von Hippel (2006): ”The promise of research on open source software”.
Management Science 52 (7)

von Krogh, G., S. Haefliger, S. Spaeth, & M. Wallin (2012): Carrots and rainbows: Motivation and
social practice in open source software development”. Management Information Systems Quarterly
36 (2)

Weber, Steve (2004): The Success of Open Source. Cambridge, MA: Harvard University Press

Weinberg, Michael (2013): ”What’s the deal with copyright and 3d printing?”. Institute for Public
Innovation: Public Knowlege. Publiceret her: http://www.publicknowledge.org/it-will-be-awesome-
if-they-dont-screw-it-up (set den 9.6.2014).

120


http://www.publicknowledge.org/it-will-be-awesome-if-they-dont-screw-it-up
http://www.publicknowledge.org/it-will-be-awesome-if-they-dont-screw-it-up

Westenholz, Ann (2012): The Janus face of commerical open source software communities: An
investigation into institutional (non)work by interacting institutional actors. Copenhagen Business
School Press, Kgbenhavn

Wittel, Andreas (2001): ”” Toward a Network Sociality”. Theory Culture Society 18: 51

Wohlers Associates (2013): Additive Manufacturing and 3D Printing State of the Industry Annual
Worldwide Progress Report”. Arlig rapport udgivet af konsulentvirksomheden “Wohlers
Associates”. Kan kebes online pa http://wohlersassociates.com/2013report.htm.

Zhu, H., R. E. Kraut, Y.-C. Wang, & A. Kittur (2011): ”Identifying shared leadership in wikipedia” i
Proceedings of the 2011 annual conference on Human factors in computing systems, CHI 11, New
York, NY, USA, pp. 3431-3434.

Zhu, H., R. Kraut, & A. Kittur (2012): ”Organizing without formal organization: group identification,
goal setting and social modeling in directing online production” i Proceedings of the ACM 2012
conference on Computer Supported Cooperative Work, CSCW’12, New York, NY, USA, pp. 935—
944,

121



14.0 Bilag

Bilag A - Ord- og Begrebsforklaring
3d-objektfiler: Digitale design af 3d-modeller skabt specifikt til 3d-printning (enten ved hjelp af CAD
software eller 3d-skanner), hvor et af de mest brugte filformater er ’.stl” (Standard Tessellation Language).

Black Box er slang for teknologi, hvor brugerne kender de overordnede principper, mens selve teknologien er
utilgeengelig. Dette eksemplificeres blandt andet ved proprieteer (lukket) software, fx Microsoft Windows, eller
almindelig hardware som lagt de fleste radio- og TV systemer, hvor man ikke har mulighed, hverken juridisk
eller praktisk, for at tilgd viden om teknologiens “indre virkeméde” (fx kildekoden), hvilket i modsetninger
findes i Open Source baserede teknologier. Det forklarer endvidere at teknologien er et “forseglet kredslgb”
eller en ”Black Box”, der meget sjeldent kan repareres af brugeren selv, og derfor mé udskiftes helt.

Bulletin board system (BBS): Kan beskrives som en internetbaseret udgave af den fysiske opslagstavle. |
praksis er det et softwaresystem, der giver brugere mulighed for at tilslutte sig og logge pé systemets netvark,
hvorefter brugeren kan udfare funktioner sdsom at uploade og downloade data, leese nyheder og nyhedsbreve,
og at udveksle beskeder med andre brugere, enten via e-mail, offentlige kommunikationstjenester
(beskedsystemer), og nogle gange via direkte chat. | dag bruges betegnelsen oftest om online fora, message
boards, blogs og sociale medier.

CAD (Computer Aided Design): En lang rekke af computerbaserede veerktajer, der assisterer arkitekter,
ingenigrer og andre ved design og designrelaterede arbejde. Anvendes indenfor forskellige brancher, hvor der
er behov for design, tegning, konstruktion og bygning af et emne. Outputtet er normalt i form af digitale design
filer til print, bearbejdning eller andre fremstillingsprocesser. Indenfor 3d-printning kaldes disse for ’3d-
objektfiler’.

Creative Commons (CC): En nonprofit organisation, der muligger deling og brug af kreativitet og viden
gennem legitime juridiske veerktgjer. Creative Commons har blandt andet stillet en raekke gratis copyleft-
licenser [se *Copyleft’] til radighed, der forseger at definere spektret mellem traditionel ophavsret og public
domain (fri benyttelse). Hovedformal med disse licenser var at overfgre idealet fra den softwarebetonede GPL-
licens (se nedenstdende) til at indbefatte alle former for kreative varker fx kunst, musik, litteratur osv.
Wikipedia benytter eksempelvis en licens af denne type. Det er et opger med ’all rights reserved’ til fordel for
’some rights reserved’. Deres brugervenlige ophavsrettighedslicenser giver en enkel standardiseret made at
give offentligheden tilladelse til at dele og bruge udgiverens kreative arbejde — og betingelserne for dette (i
forhold til kriterierne akkreditering, distribution, bearbejdelse og kommerciel brug) styres af udgiveren.
Nedenstaende fglger de forskellige CC-licenser:

CC BY: krav om kreditering

CC BY-SA: krav om kreditering, afledte vaerker skal bare samme licens

CC BY-ND: krav om kreditering, ingen &ndringer af vaerket

CC BY-NC: krav om kreditering, ingen kommerciel brug

CC BY-NC-SA: krav om kreditering, ingen kommerciel brug, afledte veerker skal baere samme licens
CC BY-NC-ND: krav om kreditering, ingen kommerciel brug, ingen &ndringer af veerket

Firmware: er et begreb der bruges til at betegne de faste, og sedvanligvis ret sm& programmer, der internt
giver kontrol til forskellige elektroniske enheder. Den kontrol kan indeholde instrukser om at give enheden den
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grundleggende drift samt gennemfarelse af forskellige funktioner. Eksempler pd enheder der indeholder
firmware kunne vere fra helt smé produkter som fjernbetjeninger eller regnemaskiner til komplekst udstyr som
mobiltelefoner, digitale kameraer og personlige computere. P& personlige computere og smartphones, fortzeller
firmwaren om hardwaren har mulighed for at afvikle de instruktioner, som blev givet af styresystemets indlaste
driver (kommunikationsveerktgj) (wikipedia.org)

FOSS (Free and Open Source Software): akronymet ’FOSS’ er begreb, der deekker bade ’free software’ og
’open source software’, som trods forskellige kulturer og filosofier — her tenkes specifikt pd FSF’s (se
nedenstéende) ideologiske veerdi- og frihedsbaserede retorik i modsetning til OSI’s (se nedenstdende) fokus pa
de organisatoriske, metodologiske og tekniske aspekter af softwareudvikling for at imgdekomme
forretningsverdenen - beskriver lignende modeller for licensfaring og udvikling af software (Se Feller 2005;
Bollier 2008; Stallman 2003). Ifglge Bollier skal uenigheden forstds som en venlig splid”, der i praksis ofte
operere inden for samme community (Bollier 2008: 35-6). Grundleeggeren af FSF skriver fglgende udtaler
saledes:

We disagree with the open source camp on the basic goals and values, but their views and ours lead in
many cases to the same practical behavior—such as developing free software. As a result, people from
the free software movement and the open source camp often work together on practical projects such
as software development (Stallman 2007: GNU.org).

FOSS er saledes et inkluderende begreb, der kan anvendes uden serlig bias mod disse divergerende politiske
tilgange.

Free Software Foundation: Free Software Foundation (FSF) er en non-profit organisation grundlagt af
Richard Stallman den 4. oktober 1985 til statte for fri software-bevaegelsen, som fremmer universel frihed til at
bruge, @ndre og distribuere software. Organisationens praference for udgivelse af software er “copyleft”
licenser (se nedenstaende), eksempelvis Stallmans egen licens: GNU General Public License (se nedenstaende).

General Public License (GPL): er den klar mest udbredte FOSS licens, som garanterer slutbrugere
(enkeltpersoner, organisationer, virksomheder) frihed til at anvende, modificere og distribuere software under
denne licens. Den farste version af licensen, der oprindeligt blev formuleret af computergeniet Richard
Stallman fra Free Software Foundation (FSF) til GNU-projektet (en del af styresystemet Linux) tilbage i 1989,
var den fgrste af sin art og kaldes af mange en banebrydende opfindelse, der har haft enorm betydning for
bevaringen af faelles eje (som offentlige goder) i den digitale verden, og séledes demokratiseret udviklingen og
brugen af software (Bollier 2008; DiBona 2012; Schweik 2007). Siden er det blevet udviklet forskellige
versioner af licensen, der opererer med forskellige restriktionsniveauer (wkipedia.org)

Hackerspace: Der eksisterer hverken i litteraturen eller i praksis en ubestridt eller officiel definition af disse
feenomener, men som minimum kendetegnes de ved folgende karakteristika: offentlige fysiske samlingssteder
eller rum, ofte drevet som non-profit organisationer eller foreninger, hvor mennesker med falles interesse
indenfor teknologi, videnskab, digital eller elektronisk kunst kan mgdes og samarbejde” (Bergstrom & Zacho-
Miller 2013).

Hackerspace og makerspace er i praksis ofte identiske og bruges saledes synonymt til at betegne samme
feenomen, hvor ordvalget i hgj grad afhaenger af hvilke associationer man gnsker at fremme (jf. den negative
diskurs omkring hacker-begrebet). Derudover pointerer Berstram & Zacho-Mdller at:

“Dette adskiller sig imidlertid fra lignende nystartede teknologiorienterede initiativer sdsom sdkaldte
"Fablabs’ (fabrication laboratory) der udelukkende er kreative, hgjteknologiske veerksteder, der i Danmark
kares af kommunalt finansierede institutioner eller organisationer (ofte universiteter, kulturhuse o.l.). De er
karakteriseret ved kun at have abent i bestemte tidsrum og hvor brugerne ofte har en formel tilknytning og
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deltager i afgreensede perioder med henblik p& udarbejdelse af bestemte personlige projekter (fx betaler man
pr. brugt materiale). Dette star séledes i modsatning til hackerspacets bredere fokus, skonomiske og
institutionsmassige uafhaengighed, langvarige foreningsbaserede medlemsengagement og community-
orientering”(Berstrem & Zacho-Miiller 2013: 18)

Hardware: er den typiske fellesbetegnelse for fysiske enheder, som kan Kkategoriseres under
informationsteknologi. Det kan vare et tastatur, en skaerm, et grafikkort eller lignende. Hardware og software
er gensidigt afhangige (se ’software”) (wikipedia.org).

Hardware hacking: Aktivitet hvor fysiske enheder modificeres (ofte gennem farst en nedbrydning og derefter
en modificeret genskabelse af enheden), tager sit udgangspunkt i en bred vifte af kulturelle praksisser (crafting,
tinkering og making), der alle har gar-det-selv (Do-It-Yourself) perspektivet som feellesnaevner. Med andre ord
er det en overfarsel af hacker-begrebets oprindelse betydning, en subkultur centreret om
computerprogrammering beskrevet af blandt andet Levy 1984, Blankenship 1986 og Himanen 2002, til ogsa at
inkludere brugen af fysiske objekter. Ofte indeholder hardware hacking ogsa programmering af software for at
kunne “’styre” de fysiske komponenter.

IPR rettigheder: IPR rettigheder (Intellectual Property Rights) er en forkortelse for intellektuelle
ejendomsrettigheder (hvilket i Danmark samles under immaterialret) og er en fellesbetegnelse for beskyttelsen
af opfindelser og ideer, som for eksempel en teknisk opfindelse, formgivning af et produkt, et logo, et billede
eller en tekst. IPR omfatter altsa alle former for beskyttelse af teknik, forretningskendetegn, design og
brugskunst gennem patenter, brugsmodeller, varemerker, design samt kunstneriske og littereere vaerker (Patent-
og Varemerkestyrelsen 2011).

Kildekode (kode): Indenfor IT og datalere betegner ’kildekode’ enhver samling af edb-vejledning
(instruktioner til computeren) skrevet med en rakke forskellige laesbare edb-sprog (programmeringssprog),
som regel som tekst. Kildekoden kan sa enten fortolkes og afvikles direkte af computeren eller kompileres
(oversettes) til maskinkode til senere afvikling pad computeren. Kildekode kan altsd leses og forstas af
programmgrer, som kender det programmeringssprog, kildekoden er skrevet i. For at kunne &ndre i et stykke
software er man ngdt til at have kildekoden (wikipedia.org)

Kryptering: er omrade inden for kryptologien, der beskeftiger sig med hemmeligholdelse af information, der
kan opsnappes af en tredjepart. | praksis sker dette ved, at informationen ved hjalp af en krypteringsalgoritme
omdannes til et kodesprog, der ideelt set er ulaeselig for tredjepart (da kun autoriserede parter kan laese det.).
Dekryptering refererer til den modsatte proces (wikipedia.org)

Open Source Software: Open source software (OSS) er computersoftware, hvor kildekoden er gjort
tilgzengelig gennem en retsgyldig licens (Se ’copyleft’), hvor indehaveren af ophavsretten giver andre ret til at
bruge, andre og distribuere softwaren til ethvert formal. Dette star i modsetning til proprieteer software, hvor
softwaren er under restriktiv ophavsret og kildekoden saledes er skjult fra brugerne. OSS er ofte udviklet pa en
offentligt, samarbejdsorienteret made. Open source software er det mest fremtreedende eksempel pa open
source-udvikling og ofte sammenlignet med bruger-genereret indhold (teknisk defineret) eller bevaegelser for
fri kultur (juridisk defineret) (wikipedia.org)

Open Source Initiative (OSI): En nonprofit organisation dedikeret til at promovere Open Source Software.
OSI blev grundlagt i 1998 af Bruce Perens og Eric S. Raymond, der ville fokusere pé& de pragmatiske aspekter
af open source ud fra et teknologisk udvikler-paradigme (som en model for softwareudvikling) i modsetning til
Richard Stallmans eksisterende, men langt mere idealistiske (med etiske imperativer), GNU-project og Free
Foftware Foundation (se nedenstaende). For mere information se www.opensource.org.
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Open Source Hardware (OSHW): De falgende principper og definition blev hovedsageligt udviklet af
bestyrelsesmedlemmer, og en arbejdsgruppe, i non-profit organisationen OSHWA [se *Open Source Hardware
Association] og baseres pd ’the Open Source Definition’, formuleret af Bruce Perens (Open Source
Initiative”), der blev skabt i henhold til Open Source Software.

»Open Source Hardware (OSHW) er en betegnelse for handgribelige artefakter - maskiner, udstyr eller andre
fysiske ting - hvis design er blevet frigivet til offentligheden pa en sddan made, at alle kan fremstille, a&ndre,
distribuere og bruge disse ting.”

Hardware er forskellig fra software i og med fysiske ressourcer altid skal tilfgres i frembringelsen af fysiske
goder. Som falge heraf har personer eller selskaber, der producerer goder (“"produkter") under en OSHW licens
(se nedenstdende), forpligtelse til at gare det klart, at sddanne produkter ikke fremstilles, s&lges, er garanteret
under eller pd anden made er sanktioneret af den oprindelige designer, og derudover ikke ger brug af
varemarker (trademarks) ejet af den oprindelige designer. Distributionen af Open Source Hardware skal falge
en rekke kriterier, blandt andet i forhold til dokumentation, software, afledte vaerker og attribution. Disse
kriterier — samt en lengere redegarelse af ovenstdende — findes pd OSHWA’s officielle hjemmeside
(www.oshwa.org/definition/).

Open Source Hardware Association (OSHWA): En international nonprofit organisation, baseret i USA, hvis
formal er at fungere som taleror for det globale ’open hardware community’ med henblik pa at sikre; at
teknologisk viden er tilgeengelig for alle, og at tilskynde til samarbejde om felles udvikling af teknologi, der
tjener uddannelse, miljgmaessig baredygtighed og menneskelig velferd [oversat direkte fra oshwa.org]”. For
mere information se www.oshwa.org.

Open Source Hardware licenser (OHL): Ligesom hos open source software eksisterer flere forskellige
licenser, med forskellige restriktionsniveauer, rettet mod brugen af open source hardware. De mest anvendte
licenser er: TAPR OHL, CERN OHL, Hardware Design Public License, BALLOON License og Chumby HDK.
Den fglgende beskrivelse tager udgangspunkt i fgrstnaevnte, da denne licens er meget anvendt og samtidigt en
af de ferste pd markedet (for redegerelser af de andre licenser, og deres indbyrdes forskelligheder, se
’inmojo.com/licenses/’ og Frandsen 2012).

TAPR Open Hardware License blev udviklet af en gruppe advokater p& forespgrgsel af en international
organisation af radioamaterer kaldet “Tucson Amateur Packet Radio Corporation” (TAPR). Selv om licensen
blev udviklet specifikt til radioteknologi, er den skabt til at danne en juridisk ramme om alle typer af hardware.
Der hvor licensen adskiller sig fra GPL (software) og CC (kreative verker) er i relationen til patenter. Hvor de
for naevnte licenser muligger regulering af ophavsretten, der i s fald dekker dokumentationen af hardwaren,
eller med andre ord dele af den sdsom design (CAD filer), tegninger, kredslgbsdiagram manualer, software etc.,
deekker de imidlertid ikke det fysiske produkt (komponenter fx printplade og alt andet hardware), eller det
outcome, der bliver skabt ud fra denne dokumentation. Ved TAPR bliver distinktionen mellem dokumentation
og produkt bibeholdt, men man forsgger at skabe en licens der daekker begge elementer. Dette ggres ved at der
skabes kontraktlige forpligtelser mellem giver og modtager, i forhold til overholdelse af licensens gyldighed,
for videre brug af bade dokumentationen og produktet. Denne kontrakt bliver gyldig idet der laves en bindende
aftale mellem to personer, og betingelserne skal derfor accepteres af modtageren, fer licensen er gyldig. Nar
denne kontakt er underskrevet sikre TAPR licensen; at alle der reproducerer produkter, eller distribuerer
dokumentation, med modifikationer ikke vil blive sagsegt, og ligeledes kan licensgiveren ikke blive sagsegt
(tapr.org; Frandsen 2012; wikipedia.org)

Ophavsret: eller copyright, gelder kunstneriske og littereere vaerker samt edb-programmer (software). Denne
beskyttelse af personen, der har frembragt verket, opstar i det gjeblik at veerket skabes. Det betyder, i
modseetning til alle andre immaterielle rettigheder, at der ikke skal sages om registrering af veerket eller betales
vedligeholdelsesgebyrer

125


http://www.oshwa.org/definition/

Public domain: ogsa kaldet andelige felleseje, betyder offentlig ejendom. Hvis et verk eller en opfindelse
overgar til public domain bliver det til felleseje for samfundet. | de fleste lande lgber et patent over 20 ér,
derefter bliver det til public domain, altsd falleseje. Endvidere bliver den tekniske opfindelse, der hgre ind
under patentlovgivningen til public domain hvis den ikke opfylder de tre kriterier, der ger sig geeldende nar en
opfindelse skal kunne patenteres; at opfindelsen skal kunne udnyttes industrielt, opfindelsen skal veere ny i
forhold til allerede kendt viden og opfindelsen skal adskille sig veesentligt fra allerede kendt vide, kan der
optages patent (Patent- og Varemarkestyrelsen 2011). Det vil sige at hvis den bliver publiceret pa internettet,
far den bliver patenteret, kan den tekniske opfindelse i princippet ikke patenteres. Nar det kommer til
ophavsretten forholder det sig i midlertidigt anderledes. Ophavsretten gives til den person der frembringer et
veerk og denne person her retten til at disponere over verket. Denne ret kan Ifglge Martin von Haller (2008),
ekspert og specialist i 1T-lovgivning, samt projektleder af ’Creative Commons Denmark’ ikke fraskrives. Det
vil sige at man ikke gennem abne licenser kan fraskrive sig ophavsretten til veerker som kode, musik, kunst osv.
Begrebet public domain, anerkendes ikke i den danske ophavsretslovgivning (men stammer oprindeligt fra
amerikansk retspraksis). P& trods af en manglende begrebsdefinition pointerer von Haller imidlertid: ”Det
betyder dog ikke, at et begreb eller institut med tilsvarende eller lignende retsvirkninger ikke kan veere yderst
relevant under dansk ophavsretslovgivning” (von Haller 2008).

Software (computersoftware): er ethvert seet af maskinlaesbare instruktioner (oftest i form af et edb-program),
der dirigerer en computers processor til at udfgre bestemte operationer. Udtrykket bruges i kontrast til
computerens hardware - altsa de fysiske enheder (processor og relaterede enheder), der udfgrer instruktionerne.
Hardware og software kraever hinanden og har ingen vaerdi uden den anden (wikipedia.org).

Wiki (eller ‘wiki-side): En *wiki’ (i flertal *wiki’s’) er et websted hvor enhver ved hjelp af en browser kan
oprette, vedligeholde og forfatte webdokumenter og websider i samarbejde med andre. Det er en moderne
teknologi (web 2.0), som muligger, at mange brugere i feellesskab organiserer og deler indhold/viden pa
internettet, pd en nem, hurtig og fri made. Konceptet blev oprindeligt udviklet af Ward Cunningham i 1995.

Abne licenser (copyleft): En falles betegnelse for en reekke FOSS-licenser til brug af ophavsretsbeskyttede
veerker, som er karakteriseret ved et krav om, at veerker som er afledt af et andet vaerk med en sadan licens,
udgives under samme licens, hvis de frigives. Hvor ophavsret normalt bruges til at forhindre eller begraense
muligheden for lovligt at lave og distribuere kopier af et veerk, er det omvendt copyleft-licensens formal at
sikre at alle personer, som modtager et copyleftet veerk, har ret til frit at bruge, &ndre og videredistribuere det.
Prominente eksempler inkluderer GNU Public License [se nedenstaende], Creative Commons’ licenserne [se
nedenstdende] eller ’Open Source Hardware Licenser’ [se nedenstdende].

Bilag B - FOSS i EU, USA og Asien

Den positive politiske holdning til integration af open source i den offentlige forvaltning udtrykkes, ikke bare
af den danske regering Danmark, men ligeledes af Europaparlamentet. Eksempelvis konstaterer parlamentets it-
afdeling i en rapport fra 2013, at man i stigende grad gennem de sidste 10 ar har fulgt med Open Source
udviklingen i forhold til iseer innovation, server-hosting og CMS-systemer (’Content-management-Systems’) til
fordel for traditionelle proprieter software. Dette har endda medfart konkrete politiske forslag til
praksisendringer (se Hillenius 2013), men her bgr man — ligesom i det danske tilfeelde — kigge nermere pa
hvorvidt disse politiske ideer egentligt realiseres eller forbliver som udelukkende symbolpolitisk arbejde. En
lignende politisk agenda har ogs& fundet sted i Amerika®, mens de realpolitiske @ndringer (fx konkrete
lovforslag), ligesom det europeiske tilfelde, udebliver. Imidlertid peger meget pd, at dette internationale

*1 Den amerikanske praesidents egen ’‘Information Technology Advisory Comittee’ anbefalede i 2000 den fgderale

regeringen at stgtte Open Source Software som et strategisk valg med henblik pa at opretholde den amerikanske
softwareudvikling (Rapporten 'Developing Open Source Software to Advance High End Computing’ 2000), og nonprofit
organisationen 'Open Source for America’ har blandt andre sidenhen forsggt at formidle fordelene ved et potentielt skifte
til det amerikanske statsapparat (opensourceforamerica.org)
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politiske fokus har stgrst gennemslagskraft i store dele af Sydamerika (serligt Brasilien, Peru, Chile) og Asien
(serligt Kina, Sydkorea, Japan, Indien, Vietnam), der mé regnes som bannerfarere, nar det kommer til ikke
bare at implementere Open Source baserede lgsninger i den offentlige forvaltning, men ogsa at igangsette
tvaerinstitutionelle initiativer med henblik pé at forsvare principper sdsom aben vidensdeling og fri information,
ud fra et borgerretsmassigt udgangspunkt (Bloor 2005). Eksempelvis fremsatte kongressen i Peru et lovforslag
i slutningen af 2002 (der senere blev vedtaget i regeringen) der pabyder brugen af Open Source Software i hele
den statslige administration. Det er en interessant udvikling, fordi hovedveegten i lovforslaget er specifikt
meontet pa ideen om dbenhed, hvor software klassificeres som en form for “information™*. Derfor er det heller
ikke overraskende, at den store kommercielle multinationale spiller pa softwaremarkedet, Microsoft, sammen
med peruvianske softwarevirksomheder, igennem hele forlgbet, en 3arig periode hvor lovforslaget har veeret
under opbyggelse, har lobbyet hérdt imod overgangen til Open Source initiativer®. | flere asiatiske lande, hvor
man ikke har samme tradition for ophavsret (patenter og licenser) og kopiering i hgj grad anses som verende til
are for det originale veerk, har virksomheder umiddelbart varet mere positivt stemt i forhold til at indoptage
Open Source i deres forretningsmodeller, og man har endda fra statens side forsggt sig med initiativer, der kan
hjeelpe erhvervslivet med at omstille sig til den nye udvikling (Burns 2006 & Lynch 2012).

Bilag C - Benkler & Bauwens

Yochai Benkler er Berkman Professor of Entrepreneurial Legal Studie ved Harvard Law School, og fungerer
ligeledes som fakultetsleder af ‘Berkman Center for Internet and Society’ ved Harvard University. Siden
1990'erne har han beskeftiget sig med sékaldte "knowledge commons’ (jf. Ostrem & Hess 2007) og decentralt
samarbejde i forhold til innovation, produktion af information og frihed i det han kalder netveerkssamfundets
systemer for politisk gkonomi. | hovedvarket fra 2006 'The Wealth of Networks - how social production
transforms markets and freedom' — for hvilken han vandt priser fra blandt andet American Political Science
Association’, ‘the American Sociological Association’ og ‘the McGannon award’ for sit sociale og etiske
engagement i kommunikation — fremleegger Benkler sin positive analyse af peer produktion, herunder hvilke
strukturelle betingelser, der har mulliggjort feenomenet, og ikke mindst distinktionen fra sékaldt commons-
based peer production, hvilket star i opposition til markeds-baseret produktion.

Michel Bauwens er en belgisk forsker, aktivist, foredragsholder og internet entreprengr, der hovedsageligt har
beskaftiget sig med emner sdsom teknologi, kultur og innovation. Han var tidligere ansat ved United States
Information Agency og fungeret som videnskabsmanager ved British Petroleum (hvor han etablerede et af de
farste virtuelle informationscentre), men er i dag Primavera Reseach Fellow ved Amsterdam University, samt
koordinator for en forskningsgruppe tilknyttet Ecuadorian National Advanced Studies Institute, et statsligt
igangsat initiativ med henblik pa at re-fortolke Ecuadors gkonomi ud fra principperne bag peer produktion,
herunder fokus p& ”open education; open innovation and science; open design commons; distributed
manufacturin; and sustainable agriculture”. Bauwens har formuleret sine teoretiske pointer i en rakke af
forskellige artikler, essays, foreleesninger og internationale konferencer, men fremlaegger et uddybende
teoretisk framework i den online-udgivet bog “P2P and the Human Evolution” fra 2005. Her diskuterer
Bauwens blandt andet potentialet ved P2P som et muligt alternativ til det kapitalistiske samfund, pa trods af en

2 lovforslaget bliver Open Source beskrevet som en form for borgerrettighed, hvilket relateres til de grundleggende
garantier i en demokratisk stat, der saledes kan levere: 1) Fri adgang til offentlig information til borgerne; 2) En permanent
registrering af offentlige data; og 3) Sikkerhed, bade for staten og dens borgere. Dertil bgr det naevnes at man hverken
forsgger at: forbyde produktion eller salg af proprietaer software; stille krav om anvendelse af en specifik software;
favorisere for eller imod eventuelle navngivne leverandgrer (lokale eller udenlandske); eller begraenser licensvilkarene for
software pa anden vis end at kildekoden skal vare aben.Lovforslaget kan laeses i sin helhed pa:
http://opensource.org/docs/bill-EngTrans.php (direkte oversat fra Spansk).

3 Der har blandet andet kgrt en &ben debat mellem kongresmedlem Edgar David Villanueva Nunez (den ledende sponsor
af lovforslaget) og den administrerende direktgr ved Microsofts peruvianske afdeling. Denne fejde tog udgangspunkt i
Villanuevas utilfredshed med, at Microsoft allerede havde allierede sig med den amerikanske ambassadgr i Peru, som
forinden havde presset formanden for den peruvianske kongres ved gennem et brev at frarade den foreslaede lovgivning
(d'Empaire 2007).
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inter-relateret afhangighed mellem markedet og peer produktion. Bauwens er derudover grundlegger af den
internationale organisation P2P foundation’ (p2pfoundation.net), hvis formal tager udgangspunkt i at
sammenbringe viden savel som kraefter med henblik pa at formidle mulighederne for P2P, herunder at studere,
dokumentere og promovere P2P praksisser i bred forstand.

Bilag D - Modeller for decentral produktion og innovation

Crowdsourcing, der i dag ma regnes som en “megatrend” (se Howe 2006 & Krgyer 2011) der gennem de
seneste ti ar i stigende grad anvendes bade i erhvervslivet, den politiske sfere og offentlige forvaltning, samt
hos civilsamfundets frivillige aktarer, er den organiseringsmodel der ofte forveksles med peer produktion. Kort
sagt handler crowdsourcing om; at skabe en distribueret problemlgsning og produktionsproces, der indebarer,
at man outsourcer opgaver (i form af fx ideer, service, indhold eller ressourcer) til et netvaerk af mennesker
(ofte online communities), i stedet for traditionelle arbejdstagere eller leverandgrer. Crowdsourcing kan veere
drevet af bade gkonomiske og ikke-gkonomiske motiver, hvor de sidstnaevnte imidlertid sjeldent reekker ud
over traditionelle hedonistiske gevinster. Nogle af de mest vidtrekkende eksempler pa farstnevnte er online
platformene ’mTurk’(Amazon Mechanical Turk) og ’Crowdflower’; enorme internetbaserede
markedspladser*, hvor enhver kan vaelge mellem en bred vifte af specifikke mikro-opgaver til en fast lav pris
pr. udfert opgave (eksempelvis sdkaldt ’tagging’; identifikation og fortolkning af visuelle billeder), mens
sidstneevnte kunne veere brugerbaseret forbedringer og fejlretninger af softwaresystemer gennem
spilmotivationer (fx det sdkaldte game with a purpose’ (GWAP) hvor mindre opgaver og problemlesning
outsources gennem sjove og underholdene online-spil — ogsd kaldet ’gamification’), frivilliges akterers
generering af sdkaldt ’big data’ (fx kortlegning eller mapping af geografiske omrader for ’Google Maps’ eller
analyser af radiobelger for Berkeleys ’Seti@home’ projekt) og ’meta-data’ (fx den sociale platform
"FourSquare’; hvor individer angiver GPS-baseret data via mobile enheder, eksempelvis smartphones, med
henblik pa at optjene symbolsk kapital i form af et fiktivt belenningssystem, der giver “point” nar man
”checker ind” pa forskellige lokale steder) eller bidrag til forskellige videnskabelige projekter (fx
rutinebaserede analyser af kratere pa Mars for NASA gennem ’Clickworkers’) og politisk medborgerskab (fx
facilitering af borgerbaseret lgsninger pd relevante samfundsmassige problemer gennem netveerket
’challenge.gov’) eller virksomhedsdrevet produktudvikling (fx ndr Danske Bank sgger inspiration til
produktudvikling af deres nye mobil-app gennem Facebook-initiativet “idébank”). Ifelge Benkler adskiller
crowdsourcing sig imidlertid fra peer produktion fordi organiseringen af projektet betyder, at de opgaver der
stilles, er ensrettede, strengt kontrolleret og derudover praspecificeres af projektholderen eller med andre ord;
af opgavernes udbyder (Benkler 2013: 4). Dermed forbliver definitionen og udformningen af opgaver savel
som lgsninger fuldstendigt centralisereret, mens selve arbejdet, eller produktionen om man vil, foregar
decentralt blandt individuelle akterer. I relation til de ovenstaende eksempler er der i hgj grad tale outsourcing
af ensformige mikro-handlinger (ofte handlinger computere har svert ved, eller ikke kan, udfare), der i sig selv
ikke har meget veerdi, men som kan blive meget verdifulde, hvis de leegges sammen, hvilket i virkeligheden er
baggrunden for en reekke af de store internetforretningers succes. Derfor anvendes crowdsourcing bedst med
henblik péa at imgdekomme omkostningsreducering gennem koordineret udifferentieret/repetitiv menneskelig
arbejdskraft, snarere end at fordre eksempelvis kreativitet, innovation, erfaring, leering og vidensakkumulation i
forhold til produktionsprocessen — hvilket imidlertid er perspektiver som kendetegner peer produktion.
Samtidigt sker ingen pavirkning af de traditionelle ejerskabs- og kontraktmassige forhold (governance/styring
ligestilles med ejerskab), hvor man tveertimod bgr overveje hvorvidt der i virkeligheden foregar en underspillet
reproduktion af en rakke ulighedsbetonede menstre i produktionsforholdet: nir *'mTurk’ og ’Crowdflower’
udbyder mikro-opgaver til villige arbejdere mod godtgerelser, der ligger meget langt under mindstelgnnen®

12011 radede 'mTurk’ over en halv million "arbejdere” fordelt pa mere end 190 lande, hvor stgrstedelen dog befandt
sig i USA (Wikipedia.org: ‘'mTurk’), og ‘Crowdflower’ har pr. dags dato udfgrt mere end én milliard mindre opgaver
(Wikipedia.org: ‘crowdflower’)

12012 blev der i USA indgivet et gruppesggsmal mod 'Crowdflower’, da de ikke betaler deres arbejdere den mindstelgn
som kraeves i relation til 'Fair Labor Standard Act’. 'Crowdflower’ har siden forsvaret sig med, at arbejdet udfgres
fuldsteendigt frivilligt, og derudover; at deltagerne bgr betragtes som freelancere i stedet for ansatte i traditionel forstand.
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eller nar de store metadata om forholdet mellem gruppers sociale adferd og geografiske omrader — skabt af
brugernes “uskyldige” aktivitet pA *FourSquare’ — bag lukkede dere selges til reklamevirksomheder og
marketingsfirmaer*®. Fraveret af decentral organisering, flad governancestruktur og falles ejerskab i relation til
bade proces og outcome, betyder altsd i mange tilfeelde en — for virksomheden en meget lukrativ — grazone
mellem udnyttelse og frivilligt arbejde, hvor “de mange” eller ”crowden” i sidste ende har fa rettigheder,
mindre magt og kontrol over arbejdsforholdene, og saledes bliver til en form for ressource der kan "tappes” fra,
hvorfor kompensationen for det udfgrte arbejde heller ikke @ges proportionelt med gevinsten eller profitten,
som udbyderen af arbejdet potentielt ender med.

Online arbejdsmarkeder er en anden form for decentraliseret organisationsmodel, hvor malet ligger i at skabe
et mere effektivt globalt marked for kvalitetshaseret servicearbejde, hvor virksomheder har mulighed for at
udnytte distribueret faglert arbejdskraft, tilpasset specifikke behov, pd tvears af landegraenser og sociale
barrierer. Dette foregar eksempelvis ved at en given virksomhed driver en platform (fx *oDesk’, ’Freelancer’
eller *Guru’), hvor arbejdstagere (fx computerprogrammerer, salgskonsulenter eller webdesignere) kan byde pa
en kontrakt til at udfere generelt arbejde eller specifikke opgaver foreslaet af kunder. | forhold til
crowdsourcing er der en starre grad af decentralisering i henhold til seerligt udferelsen af opgaverne og fare ofte
til individuel frem for koordineret produktion, da den der har pataget sig et bestemt opgave ogsa er ansvarlig
for at udfarer hele opgaven selv. Dette organiseringsform er udelukkende baseret pa gkonomisk motivation og
der eksisterer fastlagte forhold mellem ejerskab, governance og styring, hvor traditionelle ejendoms- og
kontraktforhold styrer inputs og outputs, savel som rollefordeling i relation til den specifikke produktionsproces
(Benkler 2013)

Sékaldte praemie-systemer har lignende karakteristika, men betoner endnu stgrre grad af decentralisering,
udover at anvende generelle og branchespecifikke konkurrence- og preemiebaserede systemer, ofte i stedet for
direkte moneteer aflgnning, for at facilitere problemlgsning i forhold til opgaver stillet af virksomheder,
kommuner eller offentlig forvaltning (Benkler 2013). Saledes opnas mulighed for eksperimentation, kreative
processer og alternative lgsningsmodeller, da indsatsen, i modsetning til online arbejdsmarkeder, i mindre grad
er afthengig af direkte aflgnning, hvilket blandt andet manifesteredes gennem Danske Banks farnavnte
brugerdrevne initiativ “idebank. P& et globalt plan er store virksomheder som ’TopCoder’, ’Kaggle’ og
"Innocentive’ baseret pa denne forretningsstrategi, hvor forstnavnte eksempelvis er en platform hvor omkring
en million registrerede brugere har mulighed for at indga i forskellige konkurrencer om at udvikle og designe
de bedst mulige Igsninger pa en raekke problemer, som stilles, og i sidste ende kabes, af forskellige kunder.
Aben kollaborativ innovation betegner et set af produktive praksisser, der er udviklet blandt virksomheder,
hvor forskellige komplekse produkter og innovative markeder kan have en fordel ved netvaerksbaseret
kommunikation. Denne praksis overlapper med peer produktion i og med man anerkender at problemlgsende
og innovative processer ofte har bedste betingelse inden for lgse rammer, hvis de kan eksistere kollaborativt pa
tveers af den enkelte virksomheds ressourcer, men inkluderer ikke potentielle deltagere uden for de
samarbejdende virksomheder, eller dem, som drives af ikke-gkonomiske motivationer. Pa trods af man ofte gar
(delvis) brug af alternative systemer for intellektuel ejendomsret (eksempelvis dbne standarder og Open Source
lgsninger) er der ikke en klar separation af ejerskab og governance (Benkler 2013). Starre virksomheder har
gennem de senere ar forsggt at integrere dbne innovationspraksisser pa forskellige mader. Eksempelvis IBM
med udviklingsplatformen ’Eclipse’, eller Nokias engagement med mobiltelefonbaseret udgave af Mozilla
kaldet 'Minimo', hvilke eksplicit praesenteredes som eksempler pd aben innovation, hvor konkurrerende
virksomheder opfordres til at samarbejde i innovationsnetveaerk, der ligeledes inkluderer forskellige open source
miljger.

4 "FourSquare’ har blandt andet indgdet et samarbejde med det digitale marketingsfirma ‘Turn’, der saledes pa baggrund

af de GPS-genererede data skraeddersyer reklamekampagner eksempelvis ud fra viden om hvem, hvordan og hvornar
bestemte butikker benyttes. Her er der selvfglgelig ikke tale om en-til-en reklamefgring, men derimod at indfange
forskellige forbrugersegmenter. Disse forretningsstrategier har 'Foursquare’ kun for nylig indremmet i offentligheden, pa
trods af det er foregaet gennem en laengere periode.
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Bilag E - 3d-printerens begyndelse og "enclosure-stadie”

I Amerika blev tidlige patenter blev indgivet i 50erne og 60erne pa 3D teknologier, hvor UV-lys blev brugt til
at heerde sékaldte *photopolymer’. Photopolymer er polymer, der endre verdi, nér de bliver eksponeret for lys.
I 3D printerprocessen gar de fra at veere flydende til at vaere harde, hvilket styres af et computerkontrolsystem.
Det vil sige, at virtuelle 3D modeller bliver omdannet til fysiske objekter. Et softwareprogram beregner
hvordan 3D modellen skal skeres i tynde “skiver” siledes at det kan printes i lag. Konceptet blev
kommercialiseret af Charles ”Chuck” Hull i 1986 under termen ’Stereolithografi’ (SLA). Stereolithografi
betegner den metode, hvorpa et objekt skabes ved vedvarende at ”printe” lag efter lag af hardet materiale
ovenpa hinanden. Dette beskrives i falgende uddrag af den oprindelige patentansggning.

“Stereolithography” is a method and apparatus for making solid objects by successively “printing” thin layers
of a curable material, e. g., a UV curable material, one on top of the other. A programmed movable spot beam
of UV light shining on a surface or layer of UV curable liquid is used to form a solid cross-section of the object
at the surface of the liquid. The object is then moved, in a programmed manner, away from the liquid surface
by the thickness of one layer, and the next cross section is then formed and adhered to the immediately
preceding layer defining the object. This process is continued until the entire object is formed” (USA patent Nr
4,575,330).

Denne tidlige form for 3D printning er en sakaldt "liquid-based’ metode, der kan udferes i forskellige former
for materialer, der alle har det til flles, at de optraeder i flydende form, der a&ndre veerdi, nar de bliver udsat for
pavirkning, fra flydende til hard. Dette patent udlgb i 2004, men patenteret teknologi, der udger forbedringer
eller tilfejelser til denne metode, er stadig patenteret (hovedsageligt af Chuck Hulls virksomhed 3D systems”),
mange med udlgbsdato i 2014. Den teknologi, der i midlertidigt er mest anvendt blandt de 3D printere, der
bruges af privatpersoner i dag, er en sikaldt ’solid-based” teknik. Denne metode omdanner ogsa virtuelle 3D
modeller til fysiske objekter, lag pa lag, men materialet tilfores gennem en ’nozzle’ (printerhovedets dyse).
’Fused Deposition Modeling’ (FDM) er en metode hvor man tilferer materialet additivet, der kan vere to
materialer, hvor det ene udger objektet og det andet danner en understattelsesstruktur, der hjelper med at holde
det printede lag, der hvor det gnskes. Denne teknologi blev patenteret af Scott Crump i 1992 (Lim, Leong &
Chua 2010). Han grundlagde siden en af verdens stgrste 3D printer virksomheder, Stratasys. Stratasys
specialiserede sig i at lave professionelle 3D printere i den hgjere prisklasse. | 1999 I& deres omsatning pa 37,6
mio. dollars mens overskuddet néede lidt over 2 mio. dollar (Munck 2000), mens omsatningen for finansaret
2013 nzrmede sig 500 mio. dollars (ycharts.com). Patentet p& FDM udlgb i 2009 men Stratasys har
ophavsrettigheder til betegnelsen og andre der bruger denne metode, anvender derfor betegnelsen FFF (Fused
Filament Fabrication) for at undgd at kraenke IP rettigheder.

Stratasys’ Dimension concept modeler (Courtesy Stratasys Inc.)
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Overstéende billede viser en af Stratasys 3D-printere, der blev fremstillet til at lave prototyper for
virksomheder i 90érne. Maskinen er stor og det meste af funktionaliteten er skjult. Ofte nar sddan en maskine
kabes, kabes der ogsa hjelp til at vedligeholde maskinen. Det vil sige at brugerne ikke ngdvendigvis har brug
for, eller informationer om, hvordan maskinen virker. Teknologien er en sdkaldt “blackbox*”, for forbrugerne.
Det vil sige et system, hvor brugeren, maske kender de overordnede funktioner, men ikke selv kan reparere
eller indhente viden om hvordan selve teknologien virker. Selv om 3D printer patentet ikke blev holdt af
Stratasys 1 Danmark, blev deres maskiner solgt af den danske virksomhed "Pro Tech’, der i 1994 var den eneste
3D printer virksomheder pa det danske marked, og siden har de leveret Stratatsys 3D printere i Danmark.
Aftagere af maskinerne var i farste omgang store virksomheder sasom Volvo og Lego, hvilket ifglge Pro Tech i
hgj grad var grundet maskinernes relativt hgje prisleje (anslaet til mindst 1 mio. kr. for den mindste model) -
siden kom universiteterne pa banen (Interview: Thomas fra *Pro Tech’). En anden méde at skabe profit p4, og
som stadig bruges i dag, er at designe blackbox 3D printeren saledes at der kun kan bruges tilbehgr som for
eksempel filament fra samme virksomhed, det betyder at kunder, kommer til at betale en vaesentlig overpris for
de materialer der skal bruges i printet (Kenneth og Hans).
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