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�Anwender-Innovationsnetzwerke�:
Hersteller entbehrlich

ERIC VON HIPPEL

(CC-Lizenz siehe Seite 463)

Anwender-Innovationsnetzwerke ermöglichen die Entwicklung, Verbreitung
und zum Teil auch Produktion von Innovationen � durch Anwender, für
Anwender. Klassische Hersteller, der traditionellen Theorie zufolge Quelle
von Innovationen, verlieren in solchen Netzwerken an Bedeutung, werden
zum Teil gar entbehrlich. Zwei Beispiele für solche horizontal aufgebau-
ten Anwender-Innovationsnetzwerke werden im Folgenden beschrieben: die
Community der Entwickler im Bereich von freier und Open-Source-Soft-
ware sowie die Community der Hochleistungswindsurfer. Es wird diskutiert,
welche Voraussetzungen Anwender-Innovationsnetzwerke haben, und unter
welchen Bedingungen sie prosperieren. Von Bedeutung sind die Existenz
von Innovationsanreizen und Offenlegungsanreizen, wobei dem Verzicht auf
Ansprüche aus geistigemEigentum eine Schlüsselrolle zukommt.Derwesent-
liche Vorteil der Innovation in diesen Netzwerken ist � aus Anwendersicht �
darin zu sehen, dass Innovationen entwickelt werden, die den Bedürfnissen
der Anwender genau entsprechen. Dabei werden vorhandene Ressourcen ef-
�zienter genutzt � u. a. durch Vermeidung von �Agency-Kosten� � als in der
klassischen, vertikalen Organisation von Innovation, Produktion, Distributi-
on und Nutzung.∗

1. Einleitung

Softwareprojekte im Bereich der freien und Open-Source-Software sind aufregende
Beispiele für Anwender-Innovationsnetzwerke (user innovation networks; d. Ü.), die
von Anwendern und für Anwender aufgebaut und unterhalten werden � Herstel-
ler entbehrlich.1 Solche Netzwerke haben etliche Vorteile gegenüber den hersteller-

∗ Die Übersetzung des Textes und die Zusammenfassung stammen von Robert A. Gehring. Wir danken
dem Autor, Eric von Hippel, für die freundliche Genehmigung zur Übersetzung und zum Abdruck des
vorliegenden Aufsatzes. Das englische Original erscheint in J. Feller, B. Fitzgerald, S. Hissam und K. R.
Lakhani, Hrsg. (2005): Perspectives on Free and Open Source Software, The MIT Press, Cambridge,
MA.

1 In der Sprache der Innovationsforschung werden die Akteure danach beschrieben, in welcher Art und
Weise sie erwarten, von Innovationen zu pro�tieren. Handelt es sich beispelsweise um Firmen oder
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zentrierten Innovationsstrukturen aufzuweisen, die seit hunderten von Jahren den
Kommerz dominieren. Anwender-Innovationsnetzwerke ermöglichen es jedem Teil-
nehmer, egal ob Individuum oder Unternehmen, genau das zu entwickeln, woran
Bedarf besteht. Es ist in diesen Netzwerken nicht mehr notwendig, Hersteller als
(häu�g unzulängliche) Agenten in Anspruch zu nehmen. Hinzu kommt, dass nicht
mehr jeder einzelne Anwender alles selbst entwickeln muss: Die Anwender können
auf Innovationen zurückgreifen, die von anderen Anwendern entwickelt und der
Anwendergemeinschaft frei zur Verfügung gestellt wurden.

2. Anwender-Innovationsnetzwerke

Anwender-Innovationsnetzwerke existierten schon lange vor Open-Source-Software-
projekten und erstrecken sich auf wesentlich mehr Felder. Auch physisch greifbare
Produkte werden innerhalb solcher Netzwerke entwickelt. Im Folgenden werden zwei
Beispiele solcher Netzwerke im frühen Stadium beschrieben, eines aus dem Bereich
der Software, das andere aus dem des Sports.

2.1. Der Apache-Webserver

Der Apache-Webserver, eine Zusammenstellung von freier und Open-Source-Soft-
ware, wird im Internet eingesetzt, um auf Abruf Webseiten und andere Inhalte aus-
zuliefern. Derartige Server bilden das Rückgrat des internetbasierten World Wide
Webs.
Die Serversoftware aus der schlieÿlich der Apache werden sollte, wurde ursprüng-

lich von einem Studenten der University of Illinois im Grundstudium, Rob McCool,
während seiner Arbeit am National Center for Supercomputing Applications (NCSA)
entwickelt. McCool stellte den von ihm geschriebenen und von Zeit zu Zeit überar-
beiteten Quellcode im Internet zum freien Download zur Verfügung, sodass andere
Anwender ihn nutzen, modi�zieren und weiterentwickeln konnten.
Als McCool das NCSA Mitte 1994 verlieÿ, übernahm eine kleine Gruppe von

Web-Administratoren die Aufgabe, die Serversoftware weiterzuentwickeln. Ein Kern
von acht Leuten trug alle Dokumentationen und Fehlerbereinigungen zusammen
und erstellte daraus eine konsolidierte Aktualisierung (�patch�). Die so aktualisierte
(�patchy�) Software entwickelte sich im Laufe der Zeit zum Apache-Webserver. Dank

Individuen, die sich von der Anwendung einer Innovation Pro�t versprechen, spricht man von �Inno-
vationsanwendern�. Als �Innovationshersteller� hingegen bezeichnet man Firmen oder Individuen, die
sich Pro�t aus dem Verkauf einer Innovation imMarkt versprechen (von Hippel 1988). Unter �Anwen-
dernetzwerken� verstehen wir Knoten von Anwendern, die miteinander durch Kommunikationswege
verbunden sind. Dabei kann es sich um persönliche Gespräche, elektronischen Informationsaustausch
oder andere Kommunikationsformen handeln. Anwendernetzwerke können innerhalb der Grenzen
einer geschlossenen Gruppe existieren, müssen das aber nicht. Anwender-Innovationsnetzwerke kön-
nen ebenfalls � müssen aber nicht � die Qualitäten von Anwendergemeinschaften aufweisen, die
folgendermaÿen de�niert sind: �[. . .] Netzwerke interpersonaler Verbindungen, die freundschaftliche
Beziehungen, Unterstützung, Information, Zusammengehörigkeitsgefühl und soziale Identität bieten.�
(Wellman et al. 2002)
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umfangreicher Rückmeldungen und Modi�kationen von Anwendern konnte zum
1. Dezember 1995 der Apache 1.0 vorgestellt werden.
Vier Jahre später, dank vieler Ergänzungen und Verbesserungen durch seine An-

wender, war der Apache die beliebteste Websersoftware im Internet, was sich auch in
einer Vielzahl von Auszeichnungen niederschlägt. Trotz starker Konkurrenz kommer-
zieller Produkte von Microsoft und Netscape werden mit dem Apache mittlerweile
über 60 % aller Websites betrieben.

2.2. Hochleistungswindsurfen

Die Entwicklung des Hochleistungswindsurfens wurde von Shah (2000) dokumen-
tiert. Beim Hochleistungswindsurfen spielen akrobatische Einlagen wie Luftsprünge
und Drehungen in der Luft eine wichtige Rolle. Früher bediente man sich eher tradio-
neller Elemente aus dem Segelsport und nutzte die Surfbretter im Grunde wie kleine,
wendige Segelboote.
Die Grundlagen des Hochleistungswindsurfens wurden 1978 von einer Grup-

pe gleichgesinnter Anwender entwickelt. Ein Pionier dieses Sports, Larry Stanley,
beschrieb gegenüber Shah die Entwicklung einer bahnbrechenden Innovation bei
Technik und Ausrüstung:

�Jürgen Honscheid kam 1978 aus Westdeutschland zum
ersten Weltcup nach Hawaii und entdeckte dort das Sprin-
gen. Zwar sprangen Mike Horgan und ich selbst bereits 1974
und 1975, aber für ihn war die Sache neu. Wir waren al-
le enthusiastisch, was das Springen anging, und versuchten
ständig, einander auszustechen. Wir versuchten, immer hö-
her und höher zu springen. Das Problem war, dass [. . .] man
mitten in der Luft vom Brett �og, da man keinen festen Halt
hatte. Im Ergebnis verletzte man sich an Füÿen und Beinen,
und hatte ein beschädigtes Brett.
Dann erinnerte ich mich an den `Chip', ein kleines experi-

mentelles Brett mit Fuÿschlaufen, das wir gebaut hatten. Ich
dachte, dass es eigentlich ziemlich dämlich sei, das nicht zum
Springen zu nehmen. So begann ich, mit den Fuÿschlaufen
zu springen, und entdeckte den gesteuerten Flug. Ich konnte
damit viel schneller surfen als ich je gedacht hätte und wenn
man eine Welle traf, war es, als ob ein Motorradfahrer auf
eine Rampe fuhr: Man hob einfach ab. Mit einemMal konnte
man nicht nur in die Luft �iegen, sondern das Ding auch
landen. Man konnte sogar im Flug die Richtung ändern!
Von da an ging es eigentlich richtig los mit dem Hochleis-

tungswindsurfen. Wir waren eine Gruppe von etwa zehn, die
ständig miteinander surfen gingen. Sobald die anderen sahen,
was ich jetzt machen konnte, montierten sie sich ebenfalls
Fuÿschlaufen aller Art an ihre Bretter und wir rasten und
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sprangen durch die Wellen. Das löste so eine Art Schneeball-
effekt aus.�

�1998 gab es mehr als eine Million Windsurfer, und ein Groÿteil der
verkauften Surfbretter war mit Innovationen ausgestattet, die Anwender
für den Hochleistungssport entwickelt hatten.�

Mit der Zeit haben sich beide Anwendernetzwerke weiterentwickelt und sind kom-
plexer geworden. Betrachtet man sie heute nur ober�ächlich, so scheinen sie sich stark
zu unterscheiden, wo sie sich doch fundamental ähnlich sind. Beide umfassen mittler-
weile tausende von Nutzern. Mitglieder von Softwareprojekten im Bereich freier und
Open-Source-Software interagieren hauptsächlich über das Internet. Dabei nutzen sie
viele spezialisierteWebsites, die ihrerseits von Freiwilligen zu diesemZweck eingerich-
tet wurden. Teilnehmer innovativer Sportarten tauschen sich aus, indem sie zu ihren
bevorzugten Sportstätten und zu Wettbewerben, die von ihnen ausgerichtet werden,
reisen. Die meisten Anwender von freier und Open-Source-Software benutzen ein-
fach den �Code� und verlassen sich auf die Freiwilligen, die neuen Code schreiben,
Fehler in anderer Leute Code beseitigen, im Internet Fragen beantworten und Pro-
jekte koordinieren. In neu entstehenden Sportarten ist das ähnlich. Auch dort spielen
die meisten einfach mit und verlassen sich auf diejenigen, die neue Techniken und
Ausrüstungen entwickeln, die Entwicklungen anderer ausprobieren und verbessern,
freiwillig beraten und Gruppenaktivitäten wie Ligen und Treffen organisieren (Franke
und Shah 2003).

3. Ökonomie

Anwender-Innovationsnetzwerke:
Sie �dürften nicht existieren�, trotzdem gibt es sie

Hersteller und nicht Anwender werden traditionell als die Urheber von Produktinno-
vationen angesehen, die sie verkaufen. Dafür gibt es zwei Gründe:

� Auf der einen Seite hat es den Anschein, als wären die �nanziellen Anreize dort
fürHersteller gröÿer als für Anwender, wo es um Innovation geht. Schlieÿlich ist
ein Hersteller in der Lage, Innovationen in einen ganzen Markt von Nutzern zu
verkaufen. Hingegen werden einzelne Anwender-Innovatoren typischerweise
als Nutznieÿer ihrer eigenen Entwicklungen eingestuft. Um von der Verbrei-
tung innovativer Ideen in einem Markt pro�tieren zu können, wäre irgendeine
Art von geistigem Eigentum und Lizenzierung unverzichtbar � wird angenom-
men. Beide sind kostspielig und der Ausgang einer solchen Unternehmung ist
ungewiss.

� Auf der anderen Seite kann eine Innovation nur dann gröÿere Reichweite er-
langen, wenn auf die ursprüngliche Er�ndung und Entwicklung folgend auch
die Überführung in Produktion, Distribution und Vor-Ort-Service gelingt. Da-
für benötigt man groÿindustrielle Prozesse, weshalb Hersteller im Vergleich zu
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Anwendern prinzipiell den Kostenvorteil auf ihrer Seite haben müssten. Wie
sollten Anwender auch in der Lage sein, ähnlich kosteneffektiv zu arbeiten wie
Hersteller?

Nun, plausibel oder nicht, die Existenz von Anwender-Innovations- und Kon-
sumptionsnetzwerken lässt sich nicht bestreiten. Mehr noch, sie erweisen sich von
Fall zu Fall � man nehme das Beispiel des Apache, der mit Microsofts und Netscapes
Software konkurriert � sogar als ausgesprochen durchsetzungsstark gegenüber von
Herstellern produzierten Produkten. Solche Netzwerke sind nicht nur Realität � sie
triumphieren!
�Und sie bewegt sich doch!�, soll Galilei gesagt haben, nachdem man ihn zum

Widerruf seiner These, dass die Erde sich um die Sonne drehe, gezwungen hatte. In
diesem Sinne: Was geht hier vor?

Bedingungen für Anwender-Innovationsnetzwerke

Wir behaupten, dass vollständig funktionierende Innovationsnetzwerke rein horizon-
tal aufgebaut werden können. Die Akteure dieser Netzwerke sind alles innovative
Anwender, oder, um es präziser zu formulieren, �Anwender/Selbsthersteller�. Na-
türlich können auch Unternehmen in diesen Netzwerken eine Rolle spielen � Red
Hat und IBM sind bekannte Beispiele aus dem Open-Source-Umfeld, professionelle
Sportligen und kommerzielleHersteller sindBeispiele aus demBereich derAnwender�
Sportnetzwerke. Unserer Meinung nach sind diese Nichtanwender aber im Grunde
verzichtbar. Nur aus Anwendern bestehende � �horizontale� � Innovationsnetzwerke
sind durchaus in der Lage, Innovationen zu entwickeln, zu verbreiten, zu betreuen
und zu konsumieren.
Derartige horizontale Anwender-Innovationsnetzwerke werden dann gedeihen,

wenn (1) wenigstens einige Anwender hinreichende Innovationsanreize haben und
innovativ agieren, (2) wenigstens einige Anwender hinreichende Anreize und Ge-
legenheiten haben, ihre Innovationen offen zu legen, und (3) die Anwender beim
Verbreiten der Innovationen mit der kommerziellen Produktion und Distribution
Schritt halten können. Sind nur die ersten beiden Bedingungen erfüllt, wird sich
ein Muster herausbilden, wonach Anwender durch Versuch und Irrtum Innovatio-
nen entwickeln, deren Produktion und Verbreitung anschlieÿend von kommerziellen
Herstellern übernommen wird � insofern diese dafür eine ausreichende Nachfrage
sehen.

Anwender-Innovationen

Anwender haben dann hinreichende Innovationsanreize, wenn der erwartete Nut-
zen die abzusehenden Kosten übersteigt. Offensichtlich trifft auf die Unterstützer
von freien und Open-Source-Softwareprojekten zu, dass der zu realisierende Nutzen
einen ausreichenden Innovationsanreiz bietet. Die Befunde von Niedner et al. (2000)
belegen das, wenn die Programmierer in Open-Source-Projekten auf die Frage nach
ihren möglichen Motiven den Nutzen durch �bessere Unterstützung meiner Arbeit
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durch bessere Software� als Hauptmotiv bezeichneten (mit einer durchschnittlichen
Bewertung von 4,7 auf einer bis 5 reichenden Skala). Vergleichbar haben 59% der
Unterstützer von Open-Source-Projekten, die von Lakhani und Wolf (2001) befragt
wurden, berichtet, dass der Gebrauch der so entstehenden Software für sie einen der
drei gröÿten Anreizfaktoren zur Innovation darstellt. Empirische Untersuchungen ha-
ben die Existenz von Anwender-Innovationsnetzwerken auf vielen anderen Gebieten
nachgewiesen. Unter anderem haben Enos (1962), Knight (1963), Freeman (1968),
Rosenberg (1976), von Hippel (1988), Shaw (1985) und Shah (2000) gezeigt, dass in
vielen Fällen Anwender den Anstoÿ zu dem gegeben haben, was später kommerziell
bedeutsame neue Produkte und Prozesse geworden sind.
Man hat auch festgestellt, dass Innovationen sogar relativ häu�g von Nutzern

entwickelt werden, die ein besonderes Interesse an einem bestimmten Produkt oder
Prozess haben, und dass sich innovative Aktivitäten regelmäÿig im Bereich der Pio-
nier-Anwender konzentrieren (vgl. Tabelle 1).2
Die Forschung zu Innovationsanreizen und Innovationsfähigkeit stellt eine theoreti-

sche Basis für die empirischen Befunde bereit. Unter welchen Bedingungen Anwender
Anreize zur Innovation haben � oder auch nicht �, ist untersucht worden (von Hippel
1988). Eine wichtige Rolle spielt der kostengünstige Zugang zu Informationen, die
nur unter hohem Aufwand zu transferieren sind (sog. haftende � �sticky� 3 � Information),
wie man herausgefunden hat (von Hippel 1994, Ogawa 1998): Informationen, die
für erfolgreiche Innovationen unverzichtbar sind, wie z. B. Bedarf und situationsbe-
zogene Informationen, werden vor Ort von den Anwendern erzeugt, sind aber nur
mit groÿem Aufwand zu auÿenstehenden Entwicklern zu transferieren. Beispielswei-
se sind die Bedingungen, die zum Versagen von Software oder dem Scheitern von
springenden Windsurfern führen, am Ort des Geschehens �umsonst� zu evaluieren,
wohingegen sie andernorts nur sehr kostenintensiv zu reproduzieren sind. Hinzu
kommt, dass Informationen über Anwenderbedürfnisse und Anwendungskontext
nicht statisch sind. Vielmehr entwickeln sie sich durch �learning by doing� weiter,
während die Anwender mit Prototypen experimentieren. Man erinnere sich an das

2 Die Pionier-Anwender (engl. lead users; d. Ü.) werden de�niert als diejenigen Anwender, die zwei Ei-
genschaften in sich vereinen: (1) Pionier-Anwender erwarten beachtlichen Nutzen aus Innovationen,
die ihren Bedürfnissen gerecht werden � was ihre Motivation begründet; (2) Pionier-Anwender artiku-
lieren Monate oder Jahre früher Bedürfnisse, die einmal vorherrschend in einem Markt sein werden
(von Hippel 1986). Man beachte, dass Pionier-Anwender nicht identisch mit den frühen Anwendern
(engl. early adopters; d. Ü.) sind. Vielmehr be�nden sie sich regelrecht vor der Adoptionskurve, da
sie Bedürfnisse zum Ausdruck bringen, bevor ein entsprechendes kommerzielles Produkt existiert �
weshalb sie oft eigene Lösungen entwickeln.

3 Die Haftung einer Informationseinheit in einem konkreten Fall wird de�niert als die aufzuwendende,
inkrementelle Ausgabe, um diese Informationseinheit an einen anderen Ort, zu einem angenommenen
Informationssucher, zu transferieren. Ist der Aufwand dafür gering, so ist die Haftung der Information
niedrig; ist der Aufwand hoch, so ist die Haftung hoch. Eine Reihe von Forschern hat behauptet und
nachgewiesen, dass die zur Problemlösung benötigten Informationen gerade im Hochtechnologiebe-
reich aus verschiedenen Gründen kostspielig zu transferieren sind (von Hippel 1994). Für den Fall, dass
solche Informationen praktisch kostenlos zwischenUrsprungsort und Lösungsort zu transferieren sind,
wird die Haftung der Informationen keinen nennenswerten Ein�uss haben. Falls der Kostenaufwand
für den Transfer jedoch hoch ist � in unseren Worten: die Information haftet �, wird das nicht ohne
Ein�uss auf die Ansiedlung der Problemlösungsaktivitäten bleiben.
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Gebiet der Innovation Stichprobe Entwicklung Waren die
und Produktion Innovatoren
von Innovationen Pionier-
für eigene Anwender?
Zwecke (in %)

Industrieprodukte

Leiterplattensoftware 136 Teilnehmer einer 24,3 Ja
(PC-CAD-Software) (a) PC-CAD-Konferenz

Rohraufhängungen (b) 74 Hersteller von 36 keine
Rohraufhängungen Angabe

Bibliotheks- 102 australische 26 Ja
informations- Bibliotheken,
systeme (BIS) (c) die BIS einsetzen

Apache-Sicherheits- 131 Apache-Anwender 19,1 Ja
funktionen (d)

Konsumprodukte

Outdoor-Ausrüstung (e) 153 Besteller von 9,8 Ja
Versandhauskatalogen
für Outdoorausrüstung

Extremsport- 197 Top-Anwender 37,8 Ja
Ausrüstung (f )

Mountainbike- 291 Top-Anwender 19,2 Ja
Ausrüstung (g)

Tabelle 1: Anwenderinnovation ist häu�g und �ndet hauptsächlich durch Pionier-Anwender statt.
Quellen: (a) Urban und von Hippel (1988), (b) Herstatt und von Hippel (1992),
(c) Morrison et al. (2000), (d) Franke und von Hippel (2003), (e) Lüthje (2004),
( f ) Franke und Shah (2003), ( g ) Lüthje et al. (2002)

Beispiel der Windsurfer, die erst dann entdeckten, dass sie ihre Surfbretter beim Flug in
der Luft steuern konnten � und wollten �, nachdem sie mit den von ihnen entwickelten
Fuÿschlaufen zu experimentieren begannen.
Auch aus ökonomischer Perspektive lässt sich verstehen, warum Innovationsakti-

vitäten unter den Pionier-Anwendern einer Anwenderpopulation konzentriert sind.
Nimmtman an, dass Innovation eine ökonomische Tätigkeit sei, wird klar, dass diejeni-
gen Anwender, die sich einen höheren Nutzen von der Entwicklung einer Innovation
versprechen (wirtschaftlich oder privat), einen höheren Innovationsanreiz haben und
demzufolge häu�ger ensprechend aktiv werden. Da Pionier-Anwender in der Artiku-
lation von Bedürfnissen dem Markt vorauseilen, sind für Hersteller weder das Risiko
noch die potentielle Marktgröÿe abzuschätzen. Diese Unklarheiten verringern die In-

455



Eric von Hippel

novationsanreize für die Hersteller und erhöhen im Gegenzug die Wahrscheinlichkeit,
dass Pionier-Anwender selbst solche innovativen Lösungen entwickeln, die später im
Markt verbreitete Bedürfnisse befriedigen können.

Offenlegungsanreize für Anwender

Fortschritt und Erfolg sind in Anwender-Innovationsnetzwerken darauf angewiesen,
dass wenigstens einige Anwender ihre Innovationen kostenlos offenlegen.4 Ohne
kostenlose Offenlegung wären alle Anwender immer aufs Neue gezwungen, diesel-
be Innovation zu entwickeln oder sie zu lizenzieren. Das würde in beiden Fällen
erhebliche Kosten im System entstehen lassen.
Die Forschung hat gezeigt, dass Anwender in unterschiedlichen Domänen ihre

Innovationen kostenlos offenlegen, sogar für Hersteller (von Hippel und Finkelstein
1979, Allen 1983, Lim 2000, Morrison et al. 2000, Franke und Shah 2003). Eine De-
monstration der kostenlosen Offenlegung gibt das erwähnte Beispiel aus dem Sport:
Innovative Anwender versammeln sich am Strand, inspizieren wechselseitig die Krea-
tionen der anderen, die dann imitiert werden bzw. in eigene Entwicklungen ein�ieÿen.
Das Resulat wird seinerseits kostenlos offengelegt. �Fast� kostenlose Offenlegung
erfolgt auch bei freien und Open-Source-Softwareprojekten. (Die dabei verwende-
ten Lizenzen erlegen allerdings den Anwendern einige Einschränkungen auf, um die
offengelegte Software im Rahmen einer �intellektuellen Allmende� (engl. intellectual
commons; d. Ü.) verfügbar zu halten (O'Mahony 2003).
Für Ökonomen kommt die kostenlose Offenlegung überraschend, da sie eine zen-

trale Stütze der ökonomischen Theorie der Innovation erschüttert. Dem klassischen
Verständnis zufolge, müssen Innovatoren ihrWissen als Geschäftsgeheimnisse behan-
deln oder es mit Patenten schützen, um sich so den daraus abgeleiteten Mehrwert zu
sichern. Unkompensierte Nutzung ihresWissens stellte einen Verlust dar, den Innova-
toren unbedingt würden vermeiden wollen, selbst wenn dazu Ausgaben erforderlich
wären. Wie kommt es dann aber, dass wir Fälle freiwilliger, kostenloser Offenlegung
beobachten können?

4 Mit �kostenlos offenlegen� meinen wir, dass ein Anwender alle existierenden und potentiellen An-
sprüche aus geistigem Eigentum im Hinblick auf seine Innovation aufgibt. Stattdessen behandelt er
die Innovation als öffentliches Gut und gewährt allen Interessenten uneingeschränkten Zugang dazu.
Kostenlose Offenlegung durch den Besitzer einer Information wird in diesem Sinne de�niert als die
generelle Gewährung von Zugang zu Informationen ohne Verlangen einer unmittelbaren Bezahlung.
Im Sinne dieser De�nition wäre die Publikation von patentfreien Informationen in einer Zeitschrift
oder auf einer öffentlich zugänglichen Website kostenlose Offenlegung.
Kostenlose Offenlegung, derart de�niert, bedeutet allerdings nicht, dass die Beschaffung der offen-

gelegten Informationen für Interessenten ohne Kosten zu erfolgen hat. Beschaffungskosten können
beispielsweise in Form von Abonnementgebühren für Zeitschriften, Gebühren für den Internetzu-
gang oder für Reisekosten bei einer Ortsbesichtigung anfallen. Gelegentlich mag es auch notwendig
sein, komplementäre Informationen oder Ausstattungsgegenstände zu erwerben, um eine bestimmte
Information vollumfänglich verstehen und in die Anwendung überführen zu können. Gemäÿ unserer
De�nition handelt es sich aber immer dann um kostenlose Offenlegung, wenn der ursprüngliche Infor-
mationsbesitzer nicht von derartigen Ausgaben zur Informationsbeschaffung pro�tiert (Harhoff et al.
2003).
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Die Anwort auf diese schwierige Frage fällt differenziert aus. Da wäre zum einen
zu berücksichtigen, dass im Fall von Software (und anderen öffentlichen Gütern)
einige Aspekte selbst dann privat bleiben, wenn der Code kostenlos offengelegt wird.
Diese Tatsache wurde in einem Modell der privat-gemeinschaftlichen Innovations-
anreize beschrieben (von Hippel und von Krogh 2003). Um das an einem Beispiel
zu illustrieren, betrachte man einige der privaten Vorteile von Anwendern, die ihren
selbst geschriebenen Code kostenlos offenlegen. Dieser Code wurde möglicherweise
geschrieben, um die privaten Bedürfnisse des Entwicklers zu befriedigen, kann aber
gleichzeitig auch die Bedürfnisse von Trittbrettfahrern erfüllen (Harhoff et al. 2003).
Wie gezeigt wurde (Lakhani und Wolf 2001), schätzen Entwickler den Lerneffekt
und das Vergnügen beim Schreiben von Software als hohen Wert. Trittbrettfahrer, die
den fertigen Code lediglich nutzen, können diese Erfahrung nicht teilen. Auch pro-
�tieren sie nicht von der Reputation, die ein innovativer Entwickler erwirbt (Lerner
und Tirole 2002). Schlieÿlich erwachsen dem ursprünglichen Entwickler auch aus der
kostenlosen Offenlegung seines Codes zur Nutzung durch Trittbrettfahrer Vorteile:
ein Teil von ihnen wird helfen, den Code von Fehlern zu bereinigen; der Code wird
möglicherweise in eine of�zielle Distribution integriert, was andere zur Wartung und
Weiterentwicklung motiviert; mit zunehmender Nutzung (gröÿerem �Marktanteil�)
werden Netzwerkeffekte zum Tragen kommen, usw.
Ein zweiter, für die Erklärung der Praxis des kostenlosen Offenlegens bedeutsa-

mer Aspekt ist darin zu sehen, dass es ein alles andere als triviales Unterfangen ist,
kommerziell erfolgreiche Softwareprodukte zu entwickeln und zu vermarkten. Sollten
die oben beschriebenen Nutzeffekte sich auf diesem Wege erreichen lassen, wäre es
für ein pro�torientiertes Unternehmen naheliegend, sich des Mittels der kostenlosen
Offenlegung zu bedienen.
Und schlieÿlich stellen wir fest, dass die mit einer Offenlegung verbundenen Kos-

ten niedrig sein können. Gegebenfalls sind sie ohnehin unvermeidlich, sollten andere
über dieselbe Information verfügen und sie offenlegen, falls man selbst das nicht tut.
Bei niedrigen Offenlegungskosten für eine Innovation kann auch ein relativ geringer
resultierender Nutzeffekt als ausreichende Belohnung empfunden werden. Kompeti-
tive Verluste aus der kostenlosen Offenlegung hängen auch davon ab, wie hoch der
Grad der Rivalität zwischen dem Softwareentwickler und potentiellen Trittbrettfah-
rern ist. Herrscht geringe oder keine Rivalität, hat der Entwickler von der kostenlosen
Offenlegung keine Verluste zu befürchten. (Zum Beispiel herrscht zwischen Stadteil-
bibliotheken keine Rivalität: Sie bedienen unterschiedliche Bevölkerungsgruppen und
kämpfen nicht um Marktanteile.) Gibt es mehrere unterschiedliche Personen oder
Unternehmen, die vergleichbare Software entwickeln, wird die Entscheidung jedes
Einzelnen von den Handlungen desjenigen maÿgeblich beein�usst werden, der am
wenigsten zu verlieren hat. Sollten sie davon ausgehenmüssen, dass jemand anderes die
Information ohnehin kostenlos offenlegen wird, wo sie selbst eigentlich ein Interesse
haben, diese vor ihren Konkurrenten geheim zu halten, werden sie die Information
eventuell von sich aus offenlegen (Lakhani und von Hippel 2000).
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Abbildung 1: Wie Innovationen von Pionier-Anwendern Verbreitung �nden

Verbreitung von Innovationen durch Anwender

�Selbsttragende� Anwender-Innovations- und Produktionsnetzwerke � �Hersteller
entbehrlich� � sind nur da möglich, wo Eigenproduktion und/oder -distribution inno-
vativer Produkte durch die Anwender im Wettbewerb mit kommerzieller Produktion
und Verbreitung bestehen kann. Im Fall von freier und Open-Source-Software ist
diese Möglichkeit gegeben, weil die �Produktion� und Verbreitung von Innovationen
im Web praktisch kostenlos erfolgen kann, da Software ein Informationsgut und kein
physisches Produkt ist (Kollock 1999). Anders stellt sich die Situation bei unserem
Beispiel für Sportinnovationen dar. Dort beinhaltet die Ausrüstung physische (aber
nicht �sporttechnologische�) Innovationen, was sowohl industrielle Massenproduk-
tion als auch Verbreitung erforderlich macht. Im Ergebnis können Innovationen im
Bereich des Windsurfens zwar von Anwendern innerhalb von Anwender-Innovati-
onsnetzwerken entwickelt werden, die massenhafte Integration in fertige Produkte
und deren anschlieÿende Verbreitung liegt jedoch in den Händen von Firmen (siehe
Abbildung 1).
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4. Die weitere Untersuchung von
Anwender-Innovationsnetzwerken

Mit demAufkommen desWebs und der damit einhergehenden Verbreitung von freien
und Open-Source-Softwareprojekten richtete sich ein erheblicher Teil akademischer
Aufmerksamkeit auf Anwender-Innovationsnetzwerke im Allgemeinen und auf freie
und Open-Source-Software im Besonderen. Tausende gedeihender Softwareprojekte
in diesem Bereich stellen ein natürliches Experiment dar, das es Akademikern und
anderen erlaubt, dieses Phänomen besser zu verstehen. Unter anderem wird jetzt
untersucht, unter welchen konkreten Bedingungen freie und Open-Source-Software-
projekte voraussichtlich Erfolg haben werden, wie sie erfolgreich zumanagen sind und
wann sie für Anwender attraktiv sind. Auf diesen Forschungsgebieten sind schnelle
Fortschritte zu erwarten.
Für uns ist besonders faszinierend zu beobachten, dass Innovationsnetzwerke, die

so gar nicht in die traditionelle Vorstellungswelt der Ökonomen passen wollen, In-
novationsnetzwerke, die von Anwendern für Anwender unterhalten werden, ohne
einen einzigen Hersteller in der Lage sind, komplexe Produktinnovationen hervor-
zubringen, zu verbreiten und zu betreuen. Daraus folgt, dass zumindest auf einigen
Gebieten � und wahrscheinlich auf vielen � Anwender unabhängig von Anreizen für
Unternehmen bzw. unter Vermeidung der mit der Inanspruchnahme eines Unterneh-
mens verbundenen �Agency-Kosten�5 nachhaltig in der Lage sind, Innovationen zu
erzeugen und zu konsumieren.
Horizontale Innovationsnetzwerke � von Anwendern, für Anwender � bieten die-

sen in zunehmendem Maÿe einen praktischen und ökonomisch sinnvollen Weg, ihre
Bedürfnisse zu befriedigen. Je besser wir solche Netzwerke verstehen, desto besser
werden wir in der Lage sein, bestehende Netzwerke auszubauen, ihre Reichweite zu
erhöhen, und ihre Vorteile zu vergröÿern.

Hinweis: Aktuelle Arbeitspapiere vieler Forscher zu freier und Open-Source-Software so-
wie Anwender-Innovation können von den Websites http://opensource.mit.edu und http:
//userinnovation.mit.edu heruntergeladen werden. Diese Websites sollen alle Interessenten
dabei unterstützen, sich auf dem Laufenden zu halten und eventuell unser Verständnis dieser
Phänomene auszubauen.

5 Aus der Perspektive von Anwendern sind Hersteller dort deren Agenten, wo es um neue Produkte
und Dienstleistungen geht. In ihren Verantwortungsbereich fällt die Aufgabe, das zu entwickeln und
zu produzieren, was die Anwender zur Bedürfnisbefriedigung benötigen (schlieÿlich stellen sie die
Produkte nicht für den Eigenkonsum her). Problematisch wird diese Art der �Arbeitsteilung�, wenn
die Anreize der Hersteller mit denen der Anwender nicht konform sind, was häu�g genug der Fall
ist. Dann zahlen die Anwender �Agency-Kosten�, wenn sie die Aufgabe der Produktgestaltung an
Hersteller delegieren. Erhebliche �Agency-Kosten� fallen beispiesweise an, wenn das vom Hersteller
angebotene Produkt die Anwenderbedürfnisse nicht bestmöglich befriedigt, selbst wenn demHersteller
diese Bedürfnisse vollständig bekannt waren. Die Hersteller bemühen sich, Entwicklungskosten auf
möglichst viele Anwender zu verteilen. Im Design schlägt sich das dergestalt nieder, dass Hersteller sich
an den gemeinsamen Bedürfnissen möglichst vieler Anwender statt an den individuellen Bedürfnissen
eines einzelnen Anwenders orientieren.
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