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Diese Studie analysiert die Verwendung von Narrativen in drei Blockchain-Projekten im Hinblick auf institutio-
nellen Wandel. Es wird aufgezeigt, wie Blockchain-Projekte Cyberpunk-Narrative nutzen, um einen institutionel-
len Wandel herbeizuführen. Ein kontrastierender Fall ohne Cyberpunk-Narrative verdeutlicht die interpretative 
Offenheit der institutionellen Eigenschaften von Blockchain-Technologien im Wettbewerb um Deutungshoheit. 
Die Untersuchung vertieft das Verständnis der Rolle fiktionaler Erzählungen für das Framing von Innovationen 
im Kontext institutionellen Wandels und zeigt, dass Greimas' Aktantenmodell für die Frame-Analyse geeignet 
ist. 
(Eine umfangreichere Version dieses Artikels in englischer Sprache befindet sich gerade unter Begutachtung 
beim International Journal of Technology Management) 
 

1. Einleitung  

Im Zuge der internationalen Bankenkrise im Jahr 2009 
eingeführt, ist die Entstehungsgeschichte von Block-
chain-Technologien eine Geschichte vom Versagen des 
Bankensystems und der gescheiterten Versprechen von 
Freiheit und Gleichheit von Wissen des früheren Inter-
nets [1,2]. Blockchain-Technologien versprechen das 
verlorene Vertrauen wiederherzustellen indem sie zu-
verlässige, unveränderliche und transparente Transak-
tion von Werten und Informationen unter gleichberech-
tigten Peers ermöglichen. Intermediäre, die bisher Ver-
trauen zwischen Interaktionspartnern hergestellt ha-
ben, sollen dadurch überflüssig werden [3,4]. Banken, 
Clearing-Häuser und mächtige Plattform-Organisatio-
nen die den Konzernriesen aus dem Cyberpunk der 
1980er Jahre gleichen, sollen durch Blockchain-Anwen-
dungen ersetzt werden [5,6]. So erklärt etwa Vinay 
Gupta, Mitgründer von Consensys, einem bedeutenden 
Unternehmen für Blockchain-Technologien, dass wir 
diese und die Programmierer dahinter nur verstehen 
können, wenn wir Cyberpunk verstehen [7].  

Diese Studie analysiert die Verwendung von Cyberpunk-
Narrativen anhand von drei Blockchain-Projekten im 
Hinblick auf institutionellen Wandel. Wir gehen davon 
aus, dass Narrative als Frame für die Interpretation ak-
tueller institutioneller Arrangements durch Blockchain-
Projekte und als Mittel für die Adoption der Anwendun-
gen dienen und stellen folgende Forschungsfragen:  

 Wie werden Narrative verwendet, um spezifische 
Blockchain-Anwendungen im Hinblick auf instituti-
onellen Wandel zu framen? 

 Was sagen diese Frames über die Werte und 
Überzeugungen in Bezug auf die derzeitigen insti-
tutionellen Arrangements aus? 

Theoretischer Hintergrund 
Institutioneller Wandel und technologische Innova-
tion 

Institutionen sind regelmäßige, wiederkehrende Muster 
sozialer Interaktion und Organisation. Sie verringern Un-
sicherheit, indem sie Handlungsoptionen eröffnen und 
andere verschließen [8–10]. Institutionen sind träge 
aber wandelbar. Übergangsphasen lassen daher Raum 
für interpretative Flexibilität und damit für Akteure, die 
temporäre Unsicherheiten in ihrem Sinne interpretieren 
[10,11].  

Alle Innovationen sind auch institutionelle Innovationen 
[12]. Innovationen stellen etablierte Werte, Wissensbe-
stände und institutionelle Konfigurationen in Frage [12]. 
Genau wie Institutionen durchlaufen auch Technologien 
Phasen, in denen Akteure um die Einschreibung von be-
stimmten ermöglichenden oder beschränkenden Eigen-
schaften von Technologien konkurrieren [13–15].  

"Im Wesentlichen betonen diese Vorstellungen von 
Technik als Institution, dass Technik und technische 
Arrangements niemals neutral und beliebig nutzbar 
sind, sondern immer strukturierende und regulie-
rende Eigenschaften haben, die individuelles, organi-
satorisches oder kollektives Handeln ermöglichen, ka-
nalisieren und mitbestimmen" [13, eigene Überset-
zung]  

Framing und institutioneller Wandel 

Ein Frame ist das Verständnis von Institutionen aus der 
Perspektive der Akteure, auf den diese ihr Handeln stüt-
zen. Wie Institutionen werden Frames sozial geteilt und 
oft nicht klar definiert, was Raum für Interpretationen 
lässt.  



Der Akt des Framing ist der gezielte Versuch, um für ge-
gebenen Arrangements alternative Interpretationsange-
bote zu machen und Menschen dazu zu bringen, soziale 
oder institutionelle Veränderungen herbeizuführen [16].  

„Framing lenkt die Aufmerksamkeit darauf, wie Miss-
stände verstanden und von kollektiven Akteuren stra-
tegisch in Ungerechtigkeiten umgewandelt werden, 
die eine Mobilisierung rechtfertigen, […].“ [16, eigene 
Übersetzung]  

Der Erfolg dieser Versuche hängt u.a. von den Merkma-
len der angebotenen Frames, wie ihrer Flexibilität oder 
dem Grad der Resonanz bei der Zielgruppe ab [17]. Fak-
toren wie die Glaubwürdigkeit der Bedeutungsgeber o-
der die „narrative Treue“ der Frames, d. h. das Ausmaß, 
in dem sie mit den Überzeugungen der Zielgruppe, ihren 
Ideologien und kulturellen Erzählungen übereinstim-
men, spielen eine wesentliche Rolle [17]. 

Science-Fiction und Innovation 

Science-Fiction ist ein Genre in dem Wissenschaft und 
Technologie eine zentrale Rolle bei der Erkundung ima-
ginierter Zukünfte spielen. Die Zukunftsbilder sind dabei 
in zeitgenössischen Entwicklungen verwurzelt und an-
schlussfähig für Frames [18,19].  

Narrative haben zwei wesentliche Rollen für Innovatio-
nen [20,21]: Fiktion kann Innovationen inspirieren und 
bietet Rahmen, die Innovationen interpretierbar und 
verständlich machen [22]. Sie werden daher auch ge-
nutzt um die Einsatzmöglichkeiten und Folgen von Tech-
nologien zu framen. 

Menschen sind Geschichtenerzähler, und die von ihnen 
erzählten Geschichten sind wichtig für die Legitimierung 
sozialer und politischer Praktiken und haben das Poten-
zial, Wissensordnungen zu verändern [23,24]. Sie kön-
nen dazu beitragen etablierte soziale Ordnungen und 
Praktiken zu stabilisieren oder sie als "Geburtshelfer 
möglicher Welten" [24,25] zu überwinden. 

Cyberpunk Science-Fiction 

Cyberpunk entstand als literarische Bewegung mit der 
Entwicklung des früheren Internets in den 1980er Jahren 
und brach mit den Traditionen klassischer Science-Fic-
tion der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts. Bücher wie 
"Neuromancer" von William Gibson [26] und der Film 
"Bladerunner" [27], mit seiner düsteren Bildsprache, gel-
ten als prägend für die zentralen Elemente und die Äs-
thetik des Genres.  

Cyberpunk-Autoren reflektierten über Entwicklungen 
und Veränderungen in ihrer politischen, kulturellen und 
technologischen Umwelt, um deren mögliche Folgen „20 
Minuten in die Zukunft“ zu extrapolieren [5,6,28,29]. An-
stelle von Technologien und ihren möglichen Folgen rü-
cken die von Technik durchdrungenen Institutionen und 
die von ihnen betroffenen Menschen in den Mittelpunkt 
der Erzählungen. Zentrale Themen sind „Daten als 
Ware“, künstliche Intelligenz, Überwachungsstaat und 

Bürokratie, sozialer Verfall und Ungleichheit, Umweltzer-
störung sowie die Rolle und Macht globaler Megakon-
zerne, wobei beide Seiten der Konflikte dieselben Tech-
nologien nutzen [5,6,28]. Die Protagonisten richten sich 
mit subversiven, oft illegalen, meist ethischen, manch-
mal ritterlichen und in der Regel kreativen Aktionen ge-
gen Unternehmen oder Regierungsbehörden [6].  

Cyberpunk ist aufgrund seiner dystopischen Visionen, 
die sich zumindest teilweise bewahrheitet zu haben 
scheinen, auch heute noch relevant. Er ist Teil des sozio-
technischen Imaginären von heute und hat sich seit sei-
nen Anfängen zu einer multimedialen Kultur entwickelt. 

Vom früheren Internet zu Blockchain-Technologien 

1993 wurde das World Wide Web der Öffentlichkeit zu-
gänglich gemacht. [30]. Es erleichterte die Kommunika-
tion und Koordination der Bewegung für freie und quell-
offene Software die bereits in den 1980er Jahren flo-
rierte und deren Geist auch bei den Internetpionieren 
der frühen 1990er Jahre präsent war. Sie erkannten das 
Potenzial des Internets für eine freiere und demokrati-
schere Gesellschaft. Diskussionen über den Zugang und 
die Befähigung zur Nutzung und Erstellung von Software 
in der Open-Source-Gemeinschaft wurden auf Informa-
tionen im Internet ausgedehnt: “Das World Wide Web. 
Sollte ein Sammelplatz für Informationen werden. Eine 
weltweite Plattform für kritischen Austausch und Dia-
log.” [31].  

In den frühen 2000ern wandelte sich das WWW zu ei-
nem Medium, das immer mehr Möglichkeiten zur Inter-
aktion bot [32] und den Aufstieg von Unternehmen wie 
Amazon, Alphabet, Meta und YouTube mit sich brachte. 
Während diese Unternehmen vieles erleichtert haben, 
basieren ihre Geschäftsmodelle zum großen Teil auf der 
Ausbeutung der Daten ihrer Nutzer und haben zu Quasi-
Monopolen geführt, die den demokratischen Idealen 
des früheren Internet entgegenstehen [33].  

Hoffnung darauf die verlorenen Träume des früheren In-
ternet doch noch zu verwirklichen, brachten Blockchain-
Technologien. Im Zuge der globalen Finanzkrise 2008 
wurden sie erfunden, um elektronisches Bargeld zu er-
möglichen [2]. Sie ermöglichen die eindeutige Registrie-
rung und Validierung von Daten und deren Eigentümer, 
den Schutz ihrer Integrität und die eindeutige Übertra-
gung von einem Nutzer zum anderen [2,34]. Neben 
Kryptowährungen ermöglichen sie viele Anwendungen, 
die zu einem breiten Interesse geführt haben [35–38].  

Blockchain-Technologien werden häufig als neue Grund-
lagen- oder Transaktionstechnologien angepriesen, die 
die Produktivität oder Effizienz verbessern können [39]. 
Aufgrund ihres Potenzials für neue Formen wirtschaftli-
cher Koordination schlagen Davidson et al. [39] vor, sie 
eher als institutionelle Technologien zu interpretieren, 
die bestehende Institutionen verändern, ergänzen oder 
ersetzen könnten [39–41]. Ein Teil des Enthusiasmus für 
Blockchain-Technologien rührt vom Geist der Open-
Source-Softwarebewegung her, der in vielen Blockchain-



Projekten ebenso präsent ist, wie im früheren Internet 
[42]. Aus dieser Perspektive leben wir in einer Cyber-
punk-Gegenwart und Blockchain-Technologien verspre-
chen diese trostlose Realität in eine bessere Zukunft ver-
wandeln zu können [4,43]. 

Methode 

Mittels eines Fallstudiendesigns sucht diese Studie die 
„semantischen Geister“ [44] des Cyberpunks, die in den 
Narrativen von Blockchain-Projekten enthalten sind und 
als Frames verwendet werden [45–47].  

Wir nehmen an, dass Blockchain-Projekte von Marktein-
steigern [48] die Cyberpunk Elemente verwenden, dies 
tun, um ihre Adoption mit dem Ziel institutionellen Wan-
dels zu fördern [49,50]. Bei Projekten etablierter Unter-
nehmen ohne Cyberpunk-Elemente, gehen wir von kei-
nem Interesse an grundlegendem institutionellem Wan-
del aus und dass sie Narrative verwenden, die Block-
chains als komplementäre Technologien darstellen 
[14,39,40].   

Durch ein theoretisches Sampling wurden zwei reprä-
sentative und ein kontrastierender dritter Fall ermittelt 
[47]. Relevante Daten wurden mit Hilfe einer Online-In-
haltsanalyse [51,52] identifiziert und gesammelt und an-
hand von Greimas' Aktantenmodell der narrativen Ana-
lyse ausgewertet [53,54]. 

Narrative Analyse 

Erzählungen sind zwischen Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft angesiedelt und werden geteilt, um eine 
Botschaft zu vermitteln [55, nach 56]. Um die normative 
Botschaft zu vermitteln, konzentrieren sich Erzählungen 
auf die relevanten realen oder fiktiven Ereignisse. Dieses 
Grundverständnis gilt für individuelle Geschichten, die in 
lockeren Gesprächen erzählt werden, für Erzählungen in 
institutionellen Zusammenhängen, in sozialen Bewe-
gungen und auch für fiktionale Erzählungen [57–59]. 

Aufgrund ähnlicher Ziele und verfügbarer Daten folgen 
wir Biegoń [60,61] bei der Wahl des Greimas'schen 
Aktantenmodells für die Analyse [54,60–62]. 

Das Greimas'sche Aktantenmodell unterscheidet 6 
Aktanten, die in Beziehung zueinander stehen und auf 
drei Achsen angeordnet sind (siehe Abbildung 1). Aktan-
ten können Menschen sein, aber auch „andere aktive 
und inaktive Kräfte, wenn sie eine bestimmte Rolle in der 
Geschichte übernehmen“ [61,zitiert nach 63, eigene 
Übersetzung]. 

Sender und Empfänger befinden sich auf der Achse der 
Übertragung/des Wissens, auf der ein Sender das Sub-
jekt auffordert, eine Verbindung mit einem Objekt zu su-
chen. Der Sender stellt hierbei die treibende Kraft dar, 
die die im Text aktiven Werte in Bewegung setzt. Der 
Empfänger ist die Entität, die von einer erfolgreichen 
Verbindung zwischen dem Subjekt und dem Zielobjekt 
auf der Achse des Begehrens profitieren würde. Die 
dritte Achse ist die Achse der Macht, verkörpert durch 

Helfer und Gegner des Subjekts. Entlang dieser Achse 
manifestiert sich der Konflikt um die Wertestruktur einer 
Erzählung, die durch die Verbindung von Subjekt und 
Objekt verwirklicht würde [53,54,61,60]. 

Abbildung 1: Aktantenmodell [53,54,61,60,64] 

Um das Aktantenmodell für die ausgewählten Fälle zu 
ermitteln, haben wir das von Hébert vorgeschlagene 
dreistufige Verfahren angewandt [24,53]. Zunächst 
muss die allgemeine Handlung eines Textes identifiziert 
oder ausgewählt werden (1), denn sie gibt die Achse des 
Begehrens zwischen Subjekt und Objekt im Zentrum des 
Modells vor (2). In einem dritten Schritt müssen die ver-
bleibenden Aktanten identifiziert und in Bezug auf die 
Aktanten auf der Achse des Begehrens begründet wer-
den (3) [53].  

Da Blockchain-Anwendungen Dienstleistungen anbie-
ten, setzen wir das Zielpublikum mit dem Subjekt des je-
weiligen Narrativs gleich und das Objekt mit dem Ziel, 
was das Subjekt (vermeintlich) erreichen will. Das ange-
botene Produkt ist Helfer bei der Erreichung dieses Ziels 
und wird gegen die „Gegner“ ins Feld geführt.  

Das Aktantenmodell ermöglicht die Identifikation rele-
vanter Einheiten in den Erzählungen, ihrer Beziehungen 
zueinander sowie der Kernaspekte der Frames, ähnlich 
typischen Methoden der Frame-Analyse [65]. 

Ergebnisse 

Die ausgewählten Projekte – das Cellarius-Netzwerk und 
das Erasure-Protokoll als Cyberpunk-Projekte und als 
Kontrastfall TradeLens – haben oder hatten ihren Sitz in 
den USA und wurden zwischen 2017 und 2020 gegrün-
det. Beide Cyberpunk-Projekte nutzen eine öffentliche 
Blockchain und implementieren ihre Anwendungen auf 
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der Ethereum-Blockchain, während TradeLens die Hy-
perledger Fabric Blockchain nutz.  Hyperledger Fabric 
wird von der Linux Foundation mit Beiträgen mehrerer 
Unternehmen, darunter IBM, als Open-Source-Projekt 
entwickelt. TradeLens selbst ist proprietär, während 
beide Cyberpunk-Fälle zumindest teilweise quelloffen 
sind oder planten, ihre Codebasis auf Open-Source um-
zustellen. 

 Cellarius-
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Ursprungsland USA (New 
York) 
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Tabelle 1: Fallübersicht 

Das Cellarius-Netzwerk 

Das inzwischen eingestellte Cellarius-Netzwerk [66] be-
tonte ausdrücklich die Rolle von Science-Fiction und Cy-
berpunk für Innovation und Blockchain-Technologien 
[67,68]. Kurz vor dem Launch von Cellarius erklärte 
Vinay Gupta, Mitbegründer von Consensys, der Mutter-
gesellschaft von Cellarius, dass man Cyberpunk-Litera-
tur verstehen muss, um Blockchain und die Blockchain-
Entwicklergemeinschaft zu verstehen [7]. Cyberpunk 
habe die Entwickler dazu inspiriert, dezentrale Lösungen 
für Probleme zu entwickeln, die heute von zentralisier-
ten Entitäten und Netzwerken gelöst werden. Das Cella-
rius-Netzwerk stellte sich als das erste multinationale, 
medienübergreifende Franchise vor, das von seinen 
Schöpfern und Fans kontrolliert werden sollte. Es sollte 
Geschichten, Filme, Spiele und mehr umfassen, die in ei-
ner gemeinsamen Cyberpunk-Zukunft spielen, die posi-
tiver als der Cyberpunk der 1980er Jahre sein sollten 
[66,69]. Ziel sei es, die von zentralen "Monolithen" be-
herrschten Medien zu dezentralisieren, die auf Gewinn 

ausgerichtet hauptsächlich "sichere Kunst" produzieren 
und nicht auf Befreiung abzielen [43,70]. 

Der Start von Cellarius wurde erstmals am 17. Oktober 
2017 auf ihrer Website angekündigt. Im Jahr 2018 war 
eine Menge Aktivität zu beobachten, bevor die Website 
im September 2019 eingestellt wurde [71].  
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Abbildung 2: Cellarius-Netzwerk Aktantenmodell 

 
Mit einer wärmeren Farbpalette und einem positiveren 
Ausblick als ihre dystopischen Vorgänger [68], war es 
das Ziel von Cellarius, Fans und Künstlern mehr Kon-
trolle über die Franchises zu geben, die sie konsumieren 
und für die sie Kunst schaffen [72] .  

“Das Cellarius-Universum (CX) ist ein originelles, me-
dienübergreifendes Cyberpunk-Franchise, dass die 
Blockchain-Technologie und nutzergenerierte Inhalte 
nutzt, um eine kollaborative, von Fans kuratierte Ge-
schichte zu schaffen. [...] Es ist auch ein kollektives 
Storytelling-Projekt, dessen Inhalt und Konturen von 
der Community gestaltet werden.“ [73, eigene Über-
setzung] 

Das Subjekt von Cellarius' Narrativ sind Konsumenten 
und Schöpfer von Cyberpunk-Medien mit dem Ziel, das 



Franchise und die Fanszene, der sie angehören, zu besit-
zen, zu kontrollieren und dazu beizutragen oder in an-
derer Weise davon zu profitieren (siehe Abbildung 2). 

Die Gegner dieses Bestrebens sind die derzeitigen Urhe-
berrechtsgesetze, die um mächtige, hierarchische Kon-
zerne und Inhaber von geistigem Eigentum aufgebaut 
sind, die die Inhalte kontrollieren. Diese Kontrolle führt 
nach Cellarius zu "sicherer Kunst" gegen den Willen der 
Community und zu einer ungerechten Behandlung von 
Urhebern und Fans. Diese haben häufig keine Möglich-
keit, Anerkennung oder faire Bezahlung zu erhalten und 
es ist ihnen teilweise verboten, derivative Werke zu 
schaffen. Blockchain kann diese etablierten Institutio-
nen und die von ihnen verursachten Probleme lösen, in-
dem es nicht veränderbare Einträge von Kunstwerken 
erlaubt und neue Formen der Governance eines Fran-
chise ermöglicht. Künstler und Fans sollten Anteile kau-
fen und über einen Kernkanon abstimmen können, der 
unter der Kontrolle der Gemeinschaft entwickelt wird. 
Restriktive Lizenzen sollen durch freizügige Lizenzen er-
setzt werden, die von Open-Source- und Creative-Com-
mons-Konzepten inspiriert sind. 

Der Sender ist in diesem Fall die Fanszene, die von 
zentralisierten Rechteinhabern unterdrückt wird.  Das 
Cellarius-Netzwerk verstand sich als Vorreiter für eine 
demokratischere und gerechtere Art der Verwaltung 
und Kontrolle geistigen Eigentums, von der Verbraucher, 
Urheber und die Gesellschaft insgesamt profitieren wür-
den. 

Das Erasure-Protokoll 

Das Erasure-Protokoll wurde als Fall ausgewählt, weil Cy-
berpunk-Elemente hier in zahlreichen Illustrationen auf 
der Homepage und in Referenzen in Werbevideos von 
Numerai zu finden sind: so z. B. eine Skyline voller 
Leuchtreklamen oder eine Person, die ein VR-Headset 
trägt und dabei mit Computern aus verschiedenen Epo-
chen verbunden ist [74]. Numerai ist eine von drei An-
wendungen, die das Erasure-Protokoll nutzen und kann 
als ein Hedgefonds beschrieben werden, der über da-
tenwissenschaftliche Wettbewerbe Marktprognosen 
crowd-sourced [75]. Numerai besteht seit 2016, wäh-
rend das quelloffene Erasure-Protokoll erst 2020 veröf-
fentlicht wurde [76].  

Ziel von Erasure ist es, das Problem schlechter Informa-
tionen zu lösen, das sich aus den durch Wettbewerb im 
Finanzwesen verursachten Informationssilos und aus 
dem verschwindend geringen Preis für die Verbreitung 
schlechter, falscher oder unerwünschter Informationen 
im Internet ergibt. Ersteres führt zu ineffizienten Redun-
danzen bei der Datenerfassung und -analyse und ver-
hindert, dass wertvolle Signale aufgrund von Zugangs-
beschränkungen wahrgenommen werden. Letzteres be-
zieht sich auf die Belastung von sozialen Medien, Dating-
Apps und anderen Web-2.0-Phänomenen, die durch 

Bots und andere unlautere Akteure im Internet stark be-
lastet sind, was das Filtern und die Überprüfung von In-
formationen erschwert.  

Erasure erhöht die Barriere für schlechte Informationen, 
indem ein Einsatz für die bereitgestellten Informationen 
gefordert wird, der verloren geht, wenn die Empfänger-
partei mit den erhaltenen Informationen nicht zufrieden 
ist [74]. Dies ermöglicht Vertrauen zwischen Parteien, 
die sich gegenseitig nicht kennen. Dies soll z.B. Men-
schen die Möglichkeit geben, Marktsignale anzubieten, 
die andernfalls aufgrund mangelnder Reputation und 
fehlenden Zugangs zu etablierten Institutionen wie Ban-
ken keine Chance hätten Gehör zu finden und soll die 
Kosten für unlautere Informationen hoch setzen. 
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Abbildung 3: Erasure-Protokoll Aktantenmodell 

 
Die allgemeine Handlung von Erasures Aktantenmodell 
ist der Austausch von Informationen, wobei das Subjekt 



bessere Informationen sucht oder schlechte Informatio-
nen vermeiden will. Gegner dieses Zugangs zu wertvol-
len Informationen sind die bestehenden hierarchischen 
und konkurrierenden Strukturen im Finanzwesen und 
die geringen Zugangskosten des aktuellen Web 2.0. Die-
sen wirkt das Erasure-Protokoll entgegen, indem Ver-
trauen in Informationen erhöht wird. Das aktive Werte-
system ist hier das Recht, wertvolle Informationen sen-
den und empfangen zu können, ohne im Lärm unterzu-
gehen oder Teil exklusiver Zugangs- und Reputations-
netzwerke sein zu müssen. Neben Erasure ist der Absen-
der und Empfänger jeder, der Zugang zu wertvollen In-
formationen sucht oder diese bereitstellen kann. 

Kontrastierender Fall: TradeLens 

Im März 2017 kündigten IBM und der Logistikriese Ma-
ersk TradeLens an: Eine Blockchain-basierte Plattform 
für das Dokumentenmanagement in Lieferketten, die im 
Dezember 2018 auf den Markt kam und rund 1,5 Millio-
nen Ereignisse pro Tag erfasst.  
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Abbildung 4: TradeLens Aktantenmodell 

 
Obwohl es auf der quelloffenen Hyperledger Fabric [77] 
basiert, sind die Anwendung und das Blockchain-Netz-
werk zugangsbeschränkt und werden von einer interme-
diären Organisation betrieben, die zwischen 8 und 22 
USD pro Container oder Frachtbrief berechnet [77–79]. 
Das System schafft Vertrauen zwischen den Akteuren im 
internationalen Handel, die es für den Austausch von 
Dokumenten und anderen Daten nutzen, die ansonsten 
in isolierten, oft papiergestützten Systemen mit unter-
schiedlichen Standards verarbeitet werden würden [80]. 

Die Verlagerung dieser Prozesse auf eine Blockchain 
macht sie effizienter, weil Wartezeiten verkürzt werden 
und das System lernen kann, verschiedene Standards zu 
integrieren. Auch die Effektivität soll steigen, weil die aus 
getrennten Silos befreiten Daten nun für Innovationen 
genutzt werden können [78,79].  

Die Subjekte in IBM/Maersks Erzählung sind Akteure im 
internationalen Handel, die versuchen Kosten durch 
eine effektivere Daten- und Dokumentenverarbeitung 
und Möglichkeiten für produktivitätssteigernde Innova-
tionen auf der Grundlage zuverlässiger Versanddaten zu 
senken [79,80]. Das in diesem Modell aktive Wertesys-
tem ist die Kosten-Nutzen-Optimierung, die von dem 
übergeordneten Ideal des Gewinnstrebens durch den 
Akteur TradeLens geleitet wird. Auf der Empfängerseite 
stehen die Akteure des internationalen Handels und ihre 
Kunden. Das auf Blockchain basierende Vertrauen in die 
auf TradeLens geteilten und ausgetauschten Daten und 
die Nutzung dieser Daten trägt zur Erreichung des Ziels 
bei, während traditionelle, organisatorische Datensilos 
und die Abneigung, etablierte Geschäftsabläufe zu än-
dern, dem entgegenstehen. 

Diskussion und Fazit 

Wir wollten wissen, wie Narrative verwendet werden um 
Blockchain-Anwendungen im Hinblick auf institutionel-
len Wandel zu rahmen, und was die Frames in verschie-
denen Blockchain-Anwendungen über die Werte und 
Überzeugungen in Bezug auf aktuelle institutionelle Ar-
rangements aussagen.  

Die ersten beiden Fälle zeigen, wie einige Blockchain-
Projekte etablierte Institutionen, die sie für schädlich für 
die Gesellschaft halten, reflektieren und zu verändern 
suchen. Durch die Verwendung von Cyberpunk-Elemen-
ten versuchen sie ihr Framing dieser Institutionen mit 
dem angenommenen Framing ihres Zielpublikums in 
Einklang zu bringen und können als „institutionelle Un-
ternehmer“ betrachtet werden, die Merkmale sozialer 
Bewegungen aufweisen. Wie Bewegungen nutzen sie 
Frames, um Akzeptanz und Legitimität zu finden und so 
soziale und institutionelle Veränderungen herbeizufüh-
ren [16]. Der kontrastierende Fall stellt nicht die zugrun-
deliegenden Institutionen des internationalen Handels 
in Frage, sondern wie dieser auf Ebene von Organisatio-
nen organisiert wird und setzt Blockchain-Technologien 
in komplementärer und nicht substitutiver Weise ein 
[39].  

Die Ergebnisse scheinen die Annahmen von Davidson et 
al. [39] und Lumineau et al. [40] zu stützen, dass in Block-
chain-Technologien das Potenzial gesehen wird, aktuelle 
Institutionen zu ergänzen, zu verändern oder zu erset-
zen. Sie bestätigen die interpretative Flexibilität von 
Blockchain-Technologien und verweisen auf das Kon-
fliktpotenzial der Konkurrenz um die Deutungshoheit.  

Wenn die beiden ersten Fälle als Ausgangspunkt genom-
men werden können, enthalten sie Hinweise darauf, 



dass ihr Erfolg aber weder mit der Verwendung von Cy-
berpunk-Elementen noch mit ihrem hohen Produktions-
wert zusammenhängt. Das Cellarius-Netzwerk wurde 
nach kurzer Zeit wieder eingestellt und das Erasure-Pro-
tokoll scheint, abgesehen von dem Hedge-Fond [81], 
ebenso wenig erfolgreich: Der letzte Tweet von Erasure 
Bay, einem Informations-Marktplatz, der das Protokoll 
verwendet, ist bereits von Januar 2021 [82,83].  

Möglicherweise sagt die Analyse der zwei ersten Fälle 
also, wie Vinay Gupta annimt, etwas über die für die Pro-
jekte verantwortlichen Personen aus, nicht aber über die 
Passung von Cyberpunk-Narrativen mit potenziellen 
Nutzern. Die Attraktivität für Nutzer könnte durch dieses 
Framing sogar geschmälert sein, wenn man bedenkt, 
dass Cyberpunk-Science-Fiction ein Nischen-genre mit 
einem eingeschränkten Publikum ist. Dystopische Nar-
rative scheinen zwar eine gewisse Wirkung auf die poli-
tische Meinungsbildung zu haben [84–86] aber vielleicht 
sind sie nicht die effektivsten Frames, um Nutzer zu ge-
winnen und institutionelle Veränderungen zu bewirken. 
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