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Editorial

Der Kampf um die Innovationsfreiheit:
Der Bit Bang des Wissens und seine Sprengkraft

Olga Drossou - Stefan Krempl - Andreas Poltermann

Pliddoyer fiir einen offenen Umgang mit Wissen im Interesse der
Innovationskraft von Wirtschaft und Gesellschaft

»Niemals in unserer Geschichte befanden sich mehr Kontrollrechte in den
Hinden so weniger Menschen«, sagt Lawrence Lessig, Rechtsprofessor an der
Stanford University. Die Rede ist von gewerblichen Schutzrechten rund ums
»geistige Eigentum«, um das in jiingster Zeit immer wieder regelrechte Copy-
right- und Patentkriege entbrannt sind. Letztlich geht es dabei um den
Umgang mit Wissen, also um die Behandlung der wichtigsten Ressource einer
Gesellschaft, die nach dem begehrten Gut selbst benannt ist und alternativ
nach wie vor auch gern als »Informationsgesellschaft« tituliert wird. Dieses
Buch ist ein Pladoyer dafir, dass die Wissensgesellschaft eine neue, offene und
die gegebenen Vernetzungs- und Kollaborationsmoglichkeiten erschliefSende
Nutzung von Daten, Informationen und Wissen braucht.

Gegenwartig werden die rechtlichen und 6konomischen Schlachten um die
Verteilung des Wissens angeheizt durch die medientechnologische Infragestel-
lung industrieller Macht, die darin bestand und besteht, dass die Kontrolle
iiber die Produktion und Distribution von Wissen und Information ausgeiibt
wird von denen, die auch die vormals nur begrenzt verfiigbaren, zentralisier-
ten Medien in einem Massenmarkt kontrollieren. Dieser Machtanspruch sieht
sich heute durch die technologischen Moglichkeiten der dezentralen Verbrei-
tung von Information und Wissen und die Aufwertung der Botschaften und
ihrer Produzenten gegeniiber den Medien und ihren Inhabern in Frage gestellt.
Dem industriellen Aneignungsmodus steht eine freie Kultur und eine neue
Wissens- und Informationsokonomie gegeniiber. Bei ihr hat der »nicht-rivali-
sierende Charakter« immaterieller Giiter, wie Informationsokonomen Wissen



und Information bezeichnen, wirtschaftliche Schlagkraft: Sie mehren den kol-
lektiven Reichtum einer digitalen Kultur, lassen sich aber auch als individuelle
Dienstleistungen vermarkten. Das Neue dabei: Eine Idee kann ich immer wei-
tergeben an verschiedene Leute — ein Auto dagegen nur einmal.

Die entscheidende Frage heute ist, welchen Weg wir einschlagen: den der
industriellen Aneignung, die Information und Wissen wie ein privates Gut,
also wie ein Auto, zu kontrollieren und vermarkten versucht, oder den einer
freien Kultur auf der Hohe der technologischen Entwicklung. In Digitalien
haben entscheidende Giiter im Kern immateriellen Charakter. Software etwa,
Musik, Filme oder Buicher — sie alle bestehen letztlich aus Nullen und Einsen
oder Bits und Bytes, haben ihre materielle Form hinter sich gelassen. Sie sind
fast genauso einfach zu »klonen« wie ein Gedanke. Dazu kommt, dass mit
dem Internet ein ideales Medium zur Verbreitung digitaler Inhalte existiert.
Das Netz ermoglicht die reibungslose Verteilung immaterieller Giiter an eine
grofse Zahl von Adressaten, es dient im wahrsten Sinne des Wortes als Instru-
ment der Vernetzung. Wobei die »Empfanger« in der weitgehend gleichbe-
rechtigten Server-Client-Infrastruktur immer auch »Sender« sein konnen und
sich dadurch der Kreis der Produzenten deutlich erhoht. Beim Einloggen ins
Internet wird jeder zu einem Knoten in einem globalen Datennetz und kann
theoretisch permanent mit allen anderen Anwesenden im virtuellen Raum in
Austausch treten.

Das Internet als globale Wissenshibliothek

Das Internet hat sich so — getragen von der digitalen Computertechnik — zum
Leitmedium der Wissensgesellschaft entwickelt. Die Bausteine, mit denen eine
freie Verfiigbarkeit von Informationen und eine schier wundersame Vermeh-
rung des Wissens moglich werden, sind mit dem Netz der Netze vorhanden:
offene, standardisierte und fast tiberall prasente Kommunikationsschnittstel-
len, digitale Medienformate sowie jederzeit zur Verfiigung stehende Zugangs-
gerdte in Form von PCs, Mobiltelefonen, Handhelds oder offentlichen Com-
puterterminals stellen die Basis dar fiir eine Wissensallmende, eine von den
Nutzern als Produzenten stindig selbst gefiitterte und gepflegte Informations-
domine. Wenn vom Internet die Rede ist, fallen daher auch oft Begriffe wie
»globale Bibliothek«, »globale Enzyklopddie« oder gar »globales Gehirn«.
Dahinter steht immer die Hoffnung auf das Entstehen einer kollektiven Wis-
sensbasis, in der letztlich raumliche wie soziale Grenzen und Distanzen an
Bedeutung verlieren.

Der gesellschaftliche Allgemeinbesitz am Wissen riickt mit dem Netz ein
Stiick weit heraus aus der Sphiare der Utopie — zumindest solange die Tatsache,
dass die eingespeisten Ideen und Inhalte frei verfigbar bleiben und auch
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andere den magischen Kochtopf weiter mit auffullen, ein stindiger Anreiz zu
neuer Produktion ist. Regelfrei funktioniert dieses Prinzip freilich nicht. Es
muss zumindest sichergestellt sein, dass die Beteiligung an der gigantischen
Kiichenparty ohne grofSe Eintrittsbeschrankungen allen Interessierten moglich
ist. Daneben ist auch die Gelegenheit zum Nehmen und Teilen fiir alle zu
gewihrleisten. Die Teilhaber miissen durch Regeln daran gehindert werden,
Teile der Allmende einzugrenzen und nur fiir sich Nutzen daraus zu ziehen.
Das kollaborativ geforderte Wissen muss frei bleiben, um als Anreiz fiir die
weitere Wissensvermehrung zu dienen.

Von Open Source zur Wissensallmende

Bestes Beispiel fur eine entsprechende Guiterproduktion ist der Bereich Open
Source. Derlei Software schreiben zahlreiche Programmierer verteilt iiber den
Globus gemeinsam, der entstehende Code ist frei verfiighar und kann weiter-
entwickelt werden. Rechtliche Vorgaben wie die GNU General Public License
(GPL) regeln gleichzeitig, dass auch Modifikationen wieder der Allgemeinheit
zur Verfugung stehen. Das Urheberrecht der Produzenten bleibt in der spezi-
ellen Form des Copyleft prinzipiell erhalten, das den Riickfluss neuer Schop-
fungen an die Entwicklergemeinde festschreibt. Ermoglicht werden damit
»kollektive Erfindungen« auch iiber die Frithzeit einer gemeinsamen Kraftan-
strengung bei bahnbrechenden Kreationen hinweg.

Open Source kann man aber nicht nur als innovative Methode zur Soft-
wareerstellung sehen, sondern auch als allgemeine Kreationsmethode. Neben
der » Open Access«-Bewegung zur freien Publikation von Wissen in der Wis-
senschaft gibt es auch in anderen Bereichen immer mehr Tendenzen zur Pro-
duktion von Open Content. Damit soll die freie Weitergabe von Informatio-
nen und Inhalten gefordert werden. Leicht bedienbare Werkzeuge zur
kollaborativen Texterstellung wie Wikis oder zur einfachen Publikation eige-
ner Nachrichten und Kommentare wie Weblogs 6ffnen einer Vielzahl neuer
Akteure interaktive Kommunikationswege jenseits der Einbahnstraflen der
traditionellen Massenmedien. Sie gehoren zur grofSeren Gruppe Sozialer Soft-
ware, die Menschen untereinander sowie Mensch und Maschine niher anein-
anderriicken lisst, den Ideenaustausch férdert und den reiffenden Informati-
onsstrom im Netz kollektiv zu bandigen sucht. Das so genannte » Web 2.0« ist
am Entstehen, das sich durch mehr bhuman touch sowie kollaborativ verbes-
serte Filter- und Suchmoglichkeiten auszeichnet.

Die »Open Content«-Bewegung hat bereits eigene, auf ihre Bediirfnisse
zugeschnittene Lizenzen hervorgebracht. Das bekannteste Beispiel fiir die
gemeinschaftliche Inhalteproduktion, das viel beachtete Projekt der Online-
Enzyklopadie Wikipedia, wird unter der GNU Free Documentation License
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zur Verfiigung gestellt, einer Adaption der GPL fiir freie Software. Jeder kann
somit ohne Gebiihren die Inhalte aus der Wissenssammlung im Web nehmen,
nach Belieben veriandern und weiter veroffentlichen. Die einzige Einschran-
kung ist, dass die Abinderungen unter derselben Lizenz zu veroffentlichen
sind und Wikipedia als Quelle zu nennen ist.

Mehr Abstufungsmoglichkeiten bietet die » Creative Commons «-Initiative,
die der bereits am Anfang zitierte Rechtsexperte Lessig im Jahr 2000 ins Leben
gerufen hat. Hier kann sich der Autor von Inhalten wie Texten, Songs, Filmen
oder Websites anhand mehrerer Lizenzvarianten aussuchen, welche Rechte er
sich vorbehalten und welche er abgeben will. Das prinzipielle Urheberrecht
bleibt dabei gewahrt. Der Kreative entscheidet aber dartiber, ob andere ein
Werk unter Hinweis auf den Schopfer frei nutzen, weiterverarbeiten oder
sogar auch kommerziell vermarkten dirfen. Eine spezielle Sampling-Lizenz
regelt zudem, inwieweit einzelne Takte oder Klinge aus Musikstiicken ent-
nommen und fiir eigene Kreationen verwendet werden konnen. Ziel ist es auch
hier, ein gigantisches Reservoir an Werken zu schaffen, auf das die Nutzer
gemeinschaftlich im Sinne der von Lessig propagierten Remix-Kultur zugrei-
fen diirfen.

Innovationen hrauchen freien Zugang zum Wissen

Die Vorzuge der digitalen Wissensallmende liegen auf der Hand. Zum einen
lebt die Demokratie von einem leichten Zugang zu Informationen und Wis-
sensbausteinen. Andernfalls wird die Bildung einer eigenen Meinung und die
freie Auflerung derselben behindert, was wiederum Debattier- und Beteili-
gungsmoglichkeiten einschrankt. Zum anderen ist die offene Verbreitung von
Wissen die Voraussetzung fiir Innovation, dem Heiligen Gral der Wirtschafts-
und Gesellschaftspolitik.

Ex-Bundeskanzler Gerhard Schroder bekundete auf dem Berliner Innovati-
onskongress zu Beginn des von seiner Regierung ausgerufenen » Jahrs der Inno-
vation« 2004: »Modern ist, jedenfalls nach meinem Verstindnis, eine Gesell-
schaft, die alles daran setzt, das grenzenlose Wissen, das wir als Menschheit
inzwischen haben, so zu nutzen und zu vermehren, dass dieses Wissen der All-
gemeinheit zugdnglich gemacht wird und die Menschen, und zwar moglichst
alle Menschen, in einem sehr umfassenden Sinne daran teilhaben konnen. «

Der Koalitionsvertrag der grofSen Koalition vom Herbst 2005 setzt eben-
falls auf das Zauberwort, um » Chancen fiir Arbeit« zu schaffen. » Wir miissen
in Deutschland vor allem durch permanente Innovationen Wettbewerbsvor-
spriinge erzielen, damit wir um so viel besser werden, wie wir teurer sind«,
greift die Vereinbarung ein gefliigeltes Wort von Bundeskanzlerin Angela Mer-
kel auf.
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Innovationen fallen aber nicht vom Himmel, sondern basieren auf Vorent-
wicklungen und dem verfiigbaren Wissensstand. Und sie entstehen auf Ent-
wicklungspfaden, in denen sich lange wirksame Traditionen und manifeste
Machtinteressen niederschlagen. In Deutschland sind dies beispielsweise die
von der industriellen Giiterproduktion vorgegebenen Pfade. Durch ihre grofSe
Kapitalintensitit, die Tendenz zur Standardisierung und die damit verbundene
Gefahr der Auslagerung zeichnen sie sich durch hochgradig zentralisierte
Innovationsprozesse und die Neigung zur monopolistischen Unterdriickung
von Konkurrenz aus — gerne zum Beispiel mit Hilfe der Durchsetzung strikter
gewerblicher Schutzrechte. Anders bei wissensbezogenen Dienstleistungen.
Hier gilt: Wer auf den Schultern von Riesen steht, kann am weitesten sehen.
Bei den meisten Innovationen handelt es sich um schrittweise kleine, aber
bestindige Verbesserungen von Produkten oder Prozessen. Keineswegs wird
immer das Rad neu erfunden. Vielmehr greifen sich findige Innovatoren in der
Regel lingst vorhandene Ideen und miinzen sie in kommerziell verwertbare
Produkte um. Innovation beruht so meist darauf, dass ein kluger Kopf vor-
handenes Wissen zusammensucht, auswahlt und zu etwas Neuem montiert
oder alte Verfahren veredelt.

Es liegt also im Interesse der Erfinder, dass Wissensbausteine gut zu finden
und miteinander zu kombinieren sind. Davon profitiert gleichzeitig wieder die
Gesellschaft als Ganzes, wenn man zum Innovationsprozess nicht nur die
Erfindung im stillen Kdmmerlein, sondern ihr Eingehen in die soziale Praxis
und ihre grofStmogliche Verbreitung zihlt. Dies setzt freilich voraus, dass eine
Gesellschaft der Entstehung neuer, z.B. iiber das Internet vertriebener Dienst-
leistungen tiberhaupt etwas abgewinnen kann, statt sich gegen diese abzu-
schotten und ihr Schicksal mit dem Wohlergehen der Giiter produzierenden
Industrie zu identifizieren.

Wo diese nur kann, sucht sie mit Hilfe der gewerblichen Schutzrechte
Monopolstellungen auszubauen und Wettbewerb zu verhindern. So zum Bei-
spiel die Automobilindustrie mit Hilfe des Designschutzes fiir formgebundene
Ersatzteile, fiir ein Marktsegment also, in dem nur Imitationen gefragt und
Anreize fiir gestalterische Innovationen prinzipiell entbehrlich sind. Ahnlich
verhalten sich die marktbeherrschenden Softwareunternehmen. Auch sie wol-
len Wettbewerb mit Hilfe von Urheber- und Patentrechten moglichst aus-
schliefSen, etwa indem sie die inkrementellen Innovationen kleiner Spielesoft-
ware, die an die marktbeherrschende Windowsarchitektur anknipft,
kontrollieren oder verhindern wollen.

Die Balance zwischen der durch Schutzrechte auf Zeit gewihrten Mono-
polstellung als Pramie fiir eine Innovation und dem Gewinn der Gesellschaft
ist heute aber nicht allein im Hinblick auf den Wettbewerb gefahrdet. Viel-
leicht entscheidender ist, dass kollaborative Formen der Wertschopfung und
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der Innovation behindert oder gar verhindert werden. Die Chancen, die sich
aus einer offenen Wissensdomane fiir eine nachhaltige Wissensokonomie erge-
ben, werden so verspielt. Aufforderungen von Elite-Okonomen wie Paul
Romer, die bestehenden gewerblichen Schutzrechte im Interesse der Wirt-
schaft (!) abzuschwichen, oder Warnungen des Nobelpreistriagers Joseph Stig-
litz, der rigide Schutz geistiger Eigentumsrechte fithre zur Behinderung von
Innovationen, verhallen groftenteils noch ohne Wirkung. Im Gegenteil, es
gibt massive Versuche, das traditionelle System des »geistigen Eigentums « mit
aller Macht und mit der Unterstiitzung von Politik und Kontrolltechniken
immer weiter auszudehnen.

Immer schirfer werden die Schutzvorschriften und immer aggressiver die
Methoden zu ihrer Einhaltung. So verabschiedet die EU-Kommission eine
Richtlinie zur »Durchsetzung der Rechte an geistigem Eigentum« nach der
ndchsten: Kaum sind neue zivilrechtliche SanktionsmafSnahmen wie Moglich-
keiten zur Durchsuchung, Beschlagnahmung oder Herausgabe von Nutzerda-
ten beschlossen worden, folgen bereits Vorgaben zur massiven Strafrechtsver-
schirfung. Nun drohen selbst Patentverletzern oder Filesharern Haft und
saftige Geldstrafen.

Innovationsfirderung durch Patente?

Bezeichnend war auch die lange Diskussion um eine Softwarepatent-Richtlinie
der EU. Befurworter wie Gegner einer offiziellen Festschreibung und Ver-
schirfung der weit gehenden Patentierungspraktiken des Europaischen
Patentamts fiithrten beide das schwammige Innovationsargument fiir ihre
jeweilige Haltung ins Feld. Doch den Kritikern der geplanten »Harmonisie-
rung« gelang es schliefSlich inmitten einer mit heftigen Bandagen gefiihrten
Lobbyschlacht, den Abgeordneten ihre Skepsis iiber die vermeintliche Innova-
tionsforderung durch eine Sanktionierung und Ausdehnung von Schutzan-
spriichen auf Computercode zu vermitteln. Im Juli 2005 lehnte das EU-Parla-
ment daher die Richtlinie mit iiberwaltigender Mehrheit in zweiter Lesung
komplett ab. Ein dufSerst ungewohnliches vorldufiges Ende einer jahrelangen
Debatte.

Im Streit um Softwarepatente tritt allerdings auch bereits sehr offen zutage,
dass die permanente Ausweitung von Schutzrechten Wettbewerb und gesell-
schaftliches Wohlergehen gefihrdet. Patente schiitzen generell Ideen, Kon-
zepte und Funktionen, nicht etwa materielle Ausfithrungen derselben, wie es
das Urheberrecht tut. Ein eigener »Nachbau« einer patentierten Losung
kommt demnach nicht in Frage beziehungsweise einer Rechtsverletzung
gleich. Bei Software werden nun einerseits aber eine Vielzahl grundlegender
Ideen und Funktionen des Programmablaufs immer wieder mit gleichen
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Schritten erledigt. Theoretisch konnen damit Hunderte von Schutzanspriichen
jede einzelne Applikation betreffen. Das Programmieren kime damit einem
Lauf tiber ein rechtliches Minenfeld gleich. Andererseits erfordern »Erfindun-
gen« im Softwarebereich einen deutlich geringeren Aufwand als etwa in der
Pharmaforschung und Medikamentenentwicklung.

Monopolanspriiche auf Computerprogramme sind damit tendenziell leich-
ter und ofter zu erheben und aufgrund der grofSziigigen Praxis der Patentamter
auch zu haben. Die Folge ist die Entstehung besonders grofer »Patent-
Dickichte«, was wiederum den Zugang zu Basisentwicklungen und somit
letztlich Innovationen verhindert. Die Kosten des Patentsystems machen sich
folglich in diesem Sektor besonders bemerkbar: In den USA, wo Patente auf
Software und computergestiitzte Geschaftsmethoden seit 1980 erteilt werden,
gab es 2004 rund 300 Klagen wegen Rechtsverletzungen gegen Computerfir-
men. »Patent-Trolle«, die selbst Schutzanspriiche nur aufgekauft haben oder
moglichst breite und triviale Patente allein zum Eintreiben von Lizenzkosten
beantragt haben, bitten inzwischen grofle Gegner wie Microsoft genauso zur
Kasse wie eine Vielzahl Mittelstiandler, die sich nicht so einfach zur Wehr set-
zen konnen.

Das Achzen und Stohnen im System des stindig erweiterten und durchset-
zungsstarker gemachten »geistigen Eigentums« ist gleichzeitig uniiberhorbar.
Das US-amerikanische Center for Economic and Policy Research hat die
Mehrkosten, welche der Wirtschaft in den Vereinigten Staaten durch Soft-
warepatente entstehen, mit inzwischen 80 Milliarden US-Dollar berechnet. Es
spricht offen von der »okonomischen Ineffizienz« des Patentwesens in dieser
Hinsicht. Hierzulande hatte die Fraunhofer-Gesellschaft bereits nach einer
Umfrage 2003 Anzeichen fiir eine »Uberhitzung von Patentierungen« gerade
im Computersektor gemeldet. Ein Bericht der Monopolkommission konnte
2002 ferner keinen volkswirtschaftlichen Nutzen von Softwarepatenten
erkennen. Fiir die USA hatten die MIT-Forscher Bessen und Maskin schon im
Jahr 2000 Ahnliches festgestellt: Demnach hat die Patentierbarkeit von Com-
puterprogrammen dort keinen merklichen Anstieg der Forschungsinvestitio-
nen oder des Innovationsgrads mit sich gebracht.

Gegen eine Religion gewerblicher Schutzrechte

Auch das von der Theorie des Eigentums an materiellen Gegenstanden inspi-
rierte Urheberrecht stofSt in der digitalen Welt an seine Grenzen. So wird der
Aufwand immer grofler, der erforderlich ist, um Dritte von der unberechtigten
Nutzung von Werken auszuschlieSen. Daftir mussen etwa Techniken fiirs digi-
tale Rechtekontrollmanagement (DRM) eingesetzt werden, die wiederum
grofSe Kollateralschiaden verursachen und etwa auch die Nutzung bislang frei
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verfugbarer Werke verhindern konnen. Zudem wird damit jeder einzelne
Gebrauch geschiitzter Informationen kontrollierbar.

Die bisherigen Rechte der Offentlichkeit zur Einschrinkung der Verfii-
gungsrechte der Verwerter wie etwa die Moglichkeit zur Erstellung von Privat-
kopien oder zur wissenschaftlichen Verwendung werden damit abgeschafft,
falls sie rechtlich nicht gesichert werden. Gleichzeitig werden die Schutzfristen
— die in Europa gegenwartig bis 70 Jahre nach dem Tod des Autors gelten —
weiter ausgedehnt, wihrend die Halbwertszeit von Wissen immer kiirzer
wird. Dessen mogliche Nutzanwendung fiir die Generierung neuen Wissens
wird aber durch die private Aneignung und Kommerzialisierung gefihrdet: 28
Prozent der US-Genetiker, berichtet das Journal of American Medical Associa-
tion, sehen sich wiederholt an der Uberpriifung publizierter Forschungsergeb-
nisse gehindert, weil ihnen der Zugang zu den Daten verweigert wird. Dieses
System droht mehr Kosten als Gewinne zu erzeugen. Wenn Hollywood-Kon-
zerne wie Disney mehr Juristen als Zeichner und Animationskiinstler beschif-
tigen, ist offenbar etwas faul. Anhand solcher Beispiele wird immer deutlicher,
dass es schon einer religiosen Verherrlichung des Systems »geistiger Eigen-
tumsrechte« gleicht, wie Industrie und Politik ihre Kreuzziige gegen » Raubko-
pierer« und »Piraten« motivieren. Innovationen jenseits des Bereichs von
Kontrolltechnologien werden dadurch aber massiv behindert.

Open Innovation

Dass Innovation ein freies Spiel der Krifte und einen moglichst breiten Wis-
sensaustausch braucht, wird selbst Verfechtern starker gewerblicher Schutz-
rechte im Wirtschaftsbereich immer deutlicher. Thr Ziel ist es daher, sich besser
mit Partnern wie Startups, Universititen, Forschungseinrichtungen und
Behorden zu »Innovationsplattformen« zu vernetzen. Philips etwa hat jiingst
sein Research Center in den Niederlanden fiir auswartige Forscher geoffnet.
Ein »High Tech Campus« soll das »Innovation Rugby« anfeuern und neue
technologische Entwicklungen in Feldern wie »Ubiquitous Computing«, also
dem allgegenwirtigen Vordringen der Informationstechnik auch in die All-
tagsgegenstinde, gemeinschaftlich voranbringen. Freilich sind solche Allian-
zen nur auf Zeit angelegt, die (patentrechtliche) Verwertung méchte Philips
moglichst selbst in die Gange leiten.

Als Ideengeber fur die hohere Durchlissigkeit der Firmengrenzen dient ins-
besondere der Berkeley-Forscher Henry Chesbrough. In seinem 2003 erschie-
nenen Buch Open Innovation. The New Imperative for Creating and Profiting
from Technology erklirt er die Hochzeit nach aufSen abgeriegelter firmeneige-
ner Forschungslabors fiir passé und bricht eine Lanze fiir die Einbeziehung
weiterer Partner in umfassendere Innovationsnetzwerke. Eine Abschwichung
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»geistiger Eigentumsrechte« hilt er dabei aber noch nicht fiir notig. Der mun-
tere Austausch von Lizenzen ist seiner Ansicht nach ausreichend fiir eine
erfolgreiche Vermarktung der offen entwickelten Innovationen. Den Soft-
warebereich etwa hat Chesbrough dabei aber nicht im Auge. Insgesamt rit er
damit zu ersten notwendigen Schritten, greift mit seinem » Open Innovation«-
Ansatz aber zu kurz.

Wichtige Hinweise auf die erforderliche Offnung des Innovationsprozesses
hat auch der MIT-Wissenschaftler Eric von Hippel mit Einblicken in die Vor-
teile der Fortentwicklung von Produkten durch die Anwender selbst gegeben.
Diese wiissten schlieSlich in der Regel selbst noch am besten, welche Bediirf-
nisse sie haben und wie diese waren- und dienstleistungstechnisch am besten
zu befriedigen sind. Die Tipps fiirs Management der User Innovation sprengen
weitere Grenzen bei der vorherrschenden Meinung iiber das Design fort-
schrittlicher Produktlosungen, gehen aber auf die Problematik gewerblicher
Schutzrechte so gut wie nicht ein.

Weiter geht da die Adelphi Charter on creativity, innovation and intellec-
tual property, die Ende 2005 als Ergebnis von Beratungen einer Kommission
bei der traditionsreichen britischen Royal Society veroffentlicht wurde. Die
Charta spricht sich fiir eine neue Balance zwischen dem Schutz der Wissensall-
mende und dem Schutz privater Eigentumsanspriiche als Bedingung fiir Inno-
vation und Mehrung gesellschaftlichen Reichtums aus. Private Eigentumsan-
spriiche auf Wissen und Information sind danach nur zu rechtfertigen, wenn
sie einen Beitrag zur Pflege der Wissensallmende leisten und gesellschaftliche
Teilhaberechte an ihr begriinden. Ziel ist nicht die eigentumslose Gesellschaft,
sondern die Bekriftigung biirgerlicher Werte wie individueller Leistung und
Kreativitit, Kooperation und Reputation durch die Teilnahme und Teilhabe
an der freien Kultur der Wissensgiiter.

Kopernikanische Wende im System des »geistigen Eigentums«

Dieses Buch iibt anhand einer Reihe von Beitragen nicht nur Kritik an der Aus-
weitung der Rechte am »geistigen Eigentum«, sondern stellt auch ein umfas-
senderes Modell von Open Innovation entsprechend der kollaborativen For-
men der Wissensvermehrung im Internet vor. Die Autoren, die unseren
Kochtopf angereichert haben, stellen heraus, dass die Allmende im digitalen
Zeitalter ein effizientes Managementsystem sein kann. Zugleich zeigen sie die
Notwendigkeit auf, in die offene Wissensdomine normative Prinzipien und
Spielregeln einzubauen. Anders ist ihr Blithen und Gedeihen auch im elektro-
nischen Umfeld nur schwer zu bewerkstelligen. Es geht also nicht um die Ent-
erbung der Kiinstler, auch wenn das vorgestellte Modell auf einen Motivati-
onsmix aus monetiren und sozialen Anreizen setzt, bei denen sich erst etwa

Der Kampf um die Innovationsfreiheit: Der Bit Bang des Wissens und seine Sprengkraft
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tiber den Umweg einer hoheren Aufmerksamkeit oder begleitend angebotener
Dienste Einkuinfte erzielen lassen.

Gemeinsam ist allen Autoren die Uberzeugung, dass es in einer freien und
offenen Gesellschaft unerlésslich ist:

offen fiir das Wissen anderer zu sein, z.B. Unternehmen und Wissenschaft
in die Lage zu versetzen, nicht nur das eigene, intern vorhandene Wissen,
sondern auch externe Wissensressourcen besser zu nutzen. Nicht umsonst
gehoren Innovation und Wissensmanagement zusammen.

Wissen gemeinschaftlich zu erzeugen und anzuwenden, aus der Einsicht
heraus, dass kollaborativ erzeugtes Wissen mehr ist als die Summe des Wis-
sens aller Einzelnen. Zusammenarbeit und Wissensteilung funktionieren
nur, wenn jedem Anreize und Belohnungen gegeben werden, sich in die
gemeinschaftliche Wissensproduktion und Produktentwicklung einzubrin-
gen.

Wissen mit anderen zu teilen, Wissen also nicht kiinstlich durch Besitzan-
spriiche wegzusperren, sondern so umfassend wie moglich in den offentli-
chen Raum zu stellen, damit alle daraus Nutzen ziehen konnen. Wissen ver-
braucht sich nicht im Gebrauch, daher trifft die alte Allmende-Kritik, dass
offentliche Giiter durch intensive (Uber-)Nutzung zerstort werden, nicht
zu. Wissen, so oft es auch schon fiirr Innovationen genutzt sein mag, kann
in anderen Konstellationen neu innovativ wirken.

Wissen und Information iiber neue, elektronischen Umgebungen und ange-
messene Geschifts- und Organisationsmodelle in die Offentlichkeit zu brin-
gen, um damit auch 6konomischen Erfolg zu erzielen.

Denn nicht die kiinstliche Verknappung, sondern die grofStmogliche Freiziigig-
keit in der Handhabung von Wissen sichert wissenschaftliche Invention und
wirtschaftliche Innovation.

Olga Drossou, Stefan Krempl und Andreas Poltermann
Berlin, im Januar 2006
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Open Innovation:
Teil einer nachhaltigen Wissensékonomie

Rainer Kuhlen

Innovation bedeutet, etwas Neuartiges hervorzubringen und eine Differenz zu
Etabliertem zu schaffen. Open Innovation bezieht sich nicht nur auf den
Unternehmensbereich, sondern auf alle sozialen Prozesse in der Gesellschaft.
Wir setzen Innovation und Kreativitit vor allem in Beziehung zu Wissen bzw.
zu der Moglichkeit, freiziigig auf Informationsprodukte zugreifen zu konnen,
die Wissen reprasentieren. Dem besonderen Charakter von Wissen und Infor-
mation als schwer zu kontrollierendem, nach offener Nutzung strebendem
Gut haben Politik und Wirtschaft in der Regel nur tiber seine kiinstliche Ver-
knappung Rechnung tragen konnen. Solche Strategien des Rarmachens sind
aber kontraproduktiv fur Innovation. Open Innovation versteht sich als
Anpassung der in den Bereichen Open/Free Software und Open Access entwi-
ckelten Prinzipien der freien Nutzung von Wissensprodukten. Open Innova-
tion ist keineswegs ein quasi anarchistischer Vorschlag, Verfugungs- und
Anerkennungsrechte tiber Wissen bzw. daraus abgeleitete Informationspro-
dukte ginzlich auszusetzen. Allerdings stellt Open Innovation einige in Wirt-
schaft, Politik und im Rechtssystem offiziell als unabdingbar gesichert gel-
tende Prinzipien in Frage. Und zwar vor allem deshalb, weil diese in gidnzlich
anderen medialen Umgebungen entstanden sind als sie sich heute in elektroni-
schen Raumen entwickeln. Open Innovation hat das Potenzial fir die Etablie-
rung einer allgemeinen Wissensokonomie, die elektronischen Raumen ange-
messen ist.

To Make a Difference

12

Open Innovation hat Kreatives an sich und somit Gefahrliches. Dieses subver-
sive Moment macht den Kern eines der bekanntesten Science-Fiction-Romane
aus, Ray Bradburys Fabrenheit 451: Dort muss der Feuerwehrmann Guy
Montag Biicher und Bibliotheken zu Asche und dann sogar noch die Asche



verbrennen, weil es in dem totalitaren System nicht erlaubt ist, durch Lesen
eine Differenz zu machen: »by reading to make a difference«.

Die Fihigkeit, eine Differenz machen zu konnen, wird als grundlegend fur
Open Innovation angesehen. Eine Differenz kann ich nur machen, wenn ich
in der Lage bin, Informationen aufzunehmen, die das Bestehende in Frage stel-
len und die damit Neues, Differierendes entstehen lassen konnen. Neues ent-
steht nur durch Abgrenzung von Altem. Open Innovation entfaltet sein Poten-
zial erst dadurch, dass bestehendes Wissen und bestehende Strukturen (auch
bestehende Machtverhiltnisse) kreativ in Frage gestellt werden. Klassisch ist
das im Schumpeter’schen Konzept der kreativen Zerstorung formuliert wor-
den (1911, 1993). Okonomisch bedeutet dies, dass Innovationen nur moglich
werden, wenn Produktionsmittel (oder Kapital), die bislang in bestehenden
Produkten oder Produktionsverfahren gebunden waren, durch deren » Zersto-
rung« wieder frei werden und entsprechend neu verwendet werden konnen
(Cortright 2001).

Starker Schutz von Wissen und Information bzw. von Produkten, die auf
Wissen und Information beruhen, ermoglicht deren kurzfristige Verwertung.
Letzteres muss moglich sein, Ersteres hindert Kreative, Potenziale fiir weitere
Entwicklung auszuschopfen. Die Abschottung hindert sie, eine Differenz zum
Bestehenden zu machen. Open Innovation unterstiitzt die These, dass Kreati-
vitit und Aneignung bestehenden Wissens unabdingbar zusammengehoren.
Kreativitdt ist in der Regel kein Schaffen aus dem Nichts, setzt auf Vorhande-
nem auf. Je komplizierter es ist — so die Konsequenz aus der These — auf beste-
hendes Wissen zuzugreifen bzw. je restriktiver es ist, dieses anzuwenden und
im Prozess der »creative imagination« (Lange 2003) zu modifizieren, desto
geringer ist die Chance, dass sich ein kreativitits- und innovationsférderndes
Klima entwickelt.

Innovation, Invention — Wissen und Information

Innovationen sind also keine Schopfungen aus dem Nichts, sondern werden
entwickelt auf Grundlage von bestehendem (altem oder neuem, offentlich
gemachtem) Wissen. Wir setzen Wissen in Beziehung zu Innovation, weil Wis-
sen, anders als materielle Giiter, sich nicht im Gebrauch verbraucht, sodass
vorhandenes oder auch schon fiir die Herstellung von Produkten genutztes
Wissen (sozusagen alte Inventionen) in neuen Konstellationen erneut innova-
tionswirksam werden kann. Dieser besondere Charakter des Gutes Wissen
(Boyle 2003; Hess/Ostrom 2001, 2003) hat Konsequenzen fiir dessen Nach-
haltigkeit. So wie gegenwartige Innovationen auf Wissen (Ideen) der Vergan-
genheit und Gegenwart beruhen und wir also aus der geschenkten Freizigig-
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keit fritherer Generationen Nutzen ziehen, so sollen entsprechend dem
ethischen Postulat intergenerationeller Gerechtigkeit zukiinftige Generationen
die Chance haben, Innovationen ebenfalls aus dem Wissen der Vergangenheit
ableiten zu konnen. Daher ist Open Innovation ein zentrales Thema einer all-
gemeinen Wissensokonomie, d.h. einer Theorie (und Praxis) des nachhaltigen
Umgangs mit Wissen und Information, die auch als Wissensokologie zu
bezeichnen ist (Kuhlen 2004).

Dass heute nicht mehr jedem wie selbstverstandlich ein nicht abreifSender
Strom an neuen Ideen und neuem Wissen bereitsteht, um daraus Innovationen
schopfen zu konnen, wird heute in der Regel entweder resignierend als 6ko-
nomische Realitit akzeptiert oder paradoxerweise sogar als Bedingung fiir
Innovation begrufSt. Selbstverstandlich und richtig scheint es geworden zu
sein, dass Wissen und Information als Gegenstande fortschreitender Privatisie-
rung und Kommerzialisierung im Verwertungsinteresse — und wohl auch im
Interesse des Schutzes der Urheber oder Autoren — reglementiert und ver-
knappt werden (also nicht offen verfiigbar sind). Reglementiert und verknappt
werden sie mit rechtlicher Billigung — also durch die Gesetze zur Regelung des
Umgangs mit »geistigem Eigentum« — sowie durch informationstechnische
MafSnahmen wie Digital Rights Management (Becker et al. 2003). Das offizi-
elle 6konomische (z.B. North 1990), aber auch politische Dogma geht sogar
so weit zu behaupten, dass Wissen verknappt werden muss, um Anreize fur
Innovationen zu schaffen. Demnach soll nicht Freiziigigkeit ein innovatives
Klima schaffen, sondern der starke Schutz »geistigen Eigentums«, und zwar
unter der Annahme, dass

1. es eine positive Korrelation gibt zwischen der Hohe der intellektuellen
Eigentumsrechte (IPR - Intellectual Property Rights) und der Motiva-
tion, innovationsfordernde neue Ideen, Erfindungen, kreative Akte, kurz:
neues Wissen zu produzieren bzw.

2. es eine positive Korrelation zwischen der Schutzhohe fiir IPR und der
Bereitschaft gibt, Investitionen als fixe Kosten aufzubringen, damit neues
Wissen in solche Informationsprodukte umgesetzt werden kann, die ent-
weder selber schon innovativ sind oder fur Innovationen bei materialen
Wirtschaftsobjekten erforderlich sind;

3. nur eine entsprechende Schutzhohe, z.B. die Steuerung der Preispolitik,
negative Effekte garantiert vermeiden konne, die dadurch entstehen wiir-
den, wenn die entstandenen Produkte nicht vom Produzenten, sondern
von Dritten genutzt wiirden. Gebe ich z.B. ein Stiick Land an einen ande-
ren zur Nutzung, so kann ich es nicht mehr nutzen, also verlange ich
Kompensation fir diesen fiir mich negativen Faktor.

Rainer Kuhlen



Die Krise des bisherigen Innovationsmodells ist entstanden, da es zweifelhaft
wird, ob der skizzierte Zusammenhang noch giiltig ist, wenn die Wirtschaft es
tiberwiegend mit Informations- und Wissensprodukten zu tun hat. SchliefSlich
wird es durch die im elektronischen Medium beliebig einfache Vervielfalti-
gung und Verteilung elektronisch reprasentierter Objekte fiir die Verfechter
des sich bislang eher auf materielle Produkte wie Maschinen beziehenden
Modells komplizierter.

Bei diesen Objekten wird der auf den immateriellen Eigenschaften beru-
hende Wert nicht beeintrachtigt, wenn die darauf beruhenden Objekte von
Dritten benutzt werden. Sie sind im Prinzip »nicht-rivalisierend« in der Nut-
zung, und es ist schwierig (oder nur mit hohem Transaktionsaufwand mog-
lich), andere von der Nutzung auszuschliefSen.

Verknappung als Prinzip der Informationsgesellschaft?

Reglementierung und Verknappung von Wissen und Information macht den
grundlegenden Widerspruch im offiziellen Innovationsverstindnis und damit
im Produzieren von und Wirtschaften mit immateriellen Produkten aus. Ver-
knappung scheint der Preis dafiir zu sein, den wir fir den Erfolg der Informa-
tionsgesellschaft zahlen sollen. Dass diese von Beginn an — seit den 60er Jah-
ren, in denen Begriffe und Bezeichnungen wie Informationsgesellschaft,
Informationswirtschaft oder Informationsmdrkte formuliert wurden — tiber-
wiegend 6konomisch definiert wurde, war natiirlich kein Naturgesetz, aber in
einer auf Wachstum und immer neue Produkte angewiesenen Warenwirtschaft
offenbar unvermeidlich. Wissen und Information werden nicht nur benotigt,
um immer neue Industriegiiter herstellen zu konnen, sondern werden selber
die Grundlage fiir Informationsprodukte und -dienstleistungen.

Wissen und Information werden auf alle Produkte menschlicher Kreativi-
tdt bezogen. Also nicht nur auf Produkte der so genannten Hochkultur oder
der Wissenschaft, sondern auch auf Produkte der allgemeinen Publikums-
markte wie der Unterhaltungsindustrie, auch wenn in diesem Beitrag in erster
Linie der Zusammenhang zwischen Innovation und wissenschaftlicher Infor-
mation diskutiert wird. Entsprechend sind es Informationsprodukte wie
Biicher, Zeitschriften, elektronische Datenbanken sowie Websites und Server
des Internets, aber immer mehr auch die Metainformationsformen wie Such-
maschinen und intelligente Suchagenten, die erst den Zugriff auf die vorhan-
denen Reprisentationen von Wissen erlauben.

Mit Informationsprodukten wird in fortgeschrittenen Landern ein grofSer,
wenn nicht der grofite Teil des Bruttosozialprodukts erwirtschaftet. Deren
Anteil ist deshalb so hoch, weil zu ihnen alle Formen zihlen, in denen Wissen
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reprasentiert und zugriffsfahig gemacht wird. Dass Informationsprodukte der
allgemeinen Publikumsmairkte (also z.B. der Musik- und Videoindustrie)
kommerzialisierbar sind und umfassend kommerziell gehandelt werden, gilt
als selbstverstindlich und unvermeidbar. Auch wir stellen das nicht grundsétz-
lich in Frage — allerdings das Ausmaf$ ihrer Kommerzialisierung bzw. die For-
men der Verknappung. Dass auch die Okonomisierung von Wissen und Infor-
mation in den Bereichen Wissenschaft und Bildung ein gewichtiger
Wirtschaftsfaktor der Gegenwart ist, zeigt das Beispiel von Elsevier. Reed Else-
vier, das weltweit finftgrofSte und europaweit grofste Medienunternehmen,
erzielte 2003 im Geschiftsfeld Science/Medical einen Umsatz von 2 Milliarden
Euro und eine Gewinnspanne von 33,8 %. Der Umsatz in der gesamten Ver-
lagsgruppe lag bei 7,14 Milliarden, der Gewinn bei 1,46 Milliarden Euro.

Das Verknappungsprinzip ermoglicht den Erfolg der Informationswirt-
schaft, der sich global organisierenden Informationsmirkte. Mit Informati-
onsprodukten — so erneut die offizielle Lehre — kann nur Geld verdient wer-
den, wenn diejenigen, die das betreffende Produkt nicht gekauft oder keine
Nutzungsrechte an ihm erworben haben, von der Nutzung ausgeschlossen
werden konnen. Dies liege im Interesse der Verbraucher, da der kurzfristige
Nachteil durch Kosten fiir die Nutzung geschiitzter Informationsprodukte
durch den langfristigen Vorteil eines kontinuierlichen Nachschubs an Inventi-
onen und Innovationen mehr als kompensiert werde:

Verknappung war auch fur die Wissenschaft so lange akzeptabel, bis For-
men gefunden und finanziert werden konnten, die einerseits das kommerzielle
Bediirfnis der Informationsanbieter befriedigten und andererseits den Erwar-
tungen von Wissenschaftlern und Studierenden nach freiem Zugriff entspra-
chen. Dies geschah (und geschieht ansatzweise immer noch) durch die 6ffent-
lich finanzierten Bibliotheken, die als Akteure auf kommerziellen
Informationsmarkten Informationsprodukte kaufen bzw. Lizenzrechte erwer-
ben und als Akteure auf offenen Informationsmarkten ihren Kunden freiziigig
Information bereitstellen dirfen. Dieses System funktioniert im System der
fortschreitenden Kommerzialisierung von Wissen und Information allerdings
nicht mehr.

Faktisch erfahren Wissenschaftler und Studierende den Zusammenbruch
des bisherigen Systems der Informationsversorgung aufgrund der so genann-
ten Bibliothekskrise: Bibliotheken konnen bei drastisch steigenden Erwer-
bungskosten und gleichzeitig nicht mehr ansteigenden Beschaffungsbudgets
oft genug auch eine Minimalversorgung nicht mehr gewahrleisten. Dabei han-
delt es sich eigentlich eher um eine Publikations- bzw. Angebotskrise der Ver-
lage, da sich vor allem die grofSen international operierenden Zeitschriftenver-
lage immer weniger an den Bediirfnissen von Wissenschaft und Bildung
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orientieren und umso starker an den kommerziellen Erwartungen ihrer Stake-
holder.

Politisch und rechtlich sollte dieses System, das die Folgen der Verknap-
pung bzw. Kommerzialisierung o6ffentlicher Informationsversorgung bislang
kompensierte, durch eine Anderung des Urheberrechts (UrhR) hierzulande
abgeschafft werden. Im Vorschlag fiir den so genannten Zweiten Korb der
Urheberrechtsanpassung sah das Bundesjustizministerium in § 53 Abs. 2 Nr.
1 vor, dass die Bibliotheken den eingefithrten Dienst der elektronischen Doku-
mentlieferung (»subito«) nicht mehr wahrnehmen diirfen, wenn der Markt
(sprich: die zunehmend global operierenden Verlage) selbst ein entsprechendes
Angebot bereitstellt — wobei »entsprechend« nicht an den Preis fiir die Doku-
mentlieferung gebunden ist.

Mit Open Innovation soll die in Wirtschaft und Politik vorherrschende
Selbstverstandlichkeit einer Notwendigkeit der Verknappung von Wissen und
Information nun in Frage gestellt werden. Radikale Verknappungsstrategien
sind nicht nur kontraproduktiv fiir Wissenschaft und Bildung, sondern auch
und gerade fiir die (zumindest nicht kurzfristigen) Interessen von Wirtschaft
und Politik. So paradox es klingen mag — je freiztigiger der Umgang mit Wis-
sen und Information, desto hoher der Innovationsgrad fiir die Wirtschaft und
fiir die Wissenschaft sowieso. Desto hoher fillt aber auch der allgemeine Par-
tizipations- sowie Transparenzgrad in Gesellschaft und Politik aus. Das ist
zundchst nur eine Hypothese, deren Giiltigkeit durch empirische Untersu-
chungen uberpriift werden muss, was ansatzweise bereits unternommen
wurde, z.B. in Gruber/Henke (2004) fiir den Zusammenhang Open Source
oder fiir die Entwicklungspolitik (CIPR 2002).

Open Innovation soll also Kontrapunkte setzen und dazu beizutragen,
Raum fiir neue Innovationsmodelle unter den Rahmenbedingungen elektroni-
scher Umgebungen und der in ihnen moglich werdenden freien Formen des
Umgangs mit Wissen und Information zum Nutzen der Wirtschaft und damit
der Gesellschaft insgesamt zu schaffen.

Open Innovation

Die Bezeichnung Open Innovation ist spontan entstanden bei der Vorberei-
tung zu der gleichlautenden Konferenz der Heinrich-Boll-Stiftung, die Anre-
gungen fiir diesen Sammelband gab. In die Literatur hatte er aber bereits
anderweitig Eingang gefunden. Open Innovation, wie der Begriff hier verstan-
den wird, steht in der Nahe zum » Free Software«-Gedanken bzw. zum » Open
Access«-Konzept, die ja beide erst dadurch gesellschaftliche Sprengkraft ent-
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faltet haben, dass die Nutzung der Werke (Software, Publikationen) offen im
Sinne von frei sein muss (Gruber/Henkel 2004).

Wir gehen auf diese Richtungen, die das Verstandnis von open und free in
der Gegenwart entscheidend priagen, kurz ein. Anders ist Open Innovation
nicht zu verstehen. Allerdings ist mit der Gleichsetzung von open und free kei-
neswegs das Problem beseitigt, dass free nicht nur — um die franzosische Dif-
ferenzierung aufzugreifen — libre bedeuten kann, sondern auch gratuit.

Gratuit ist keineswegs grundlegend fiir Free Software. Free wird im Sinne
von Free Speech verwendet. Freie Software kann durchaus mit Gebiihren und
Kosten verbunden sein. Hat man Software aber einmal (auf welchem Weg
auch immer) in seiner Verfiigung, so sind nach der Philosophie von Free Soft-
ware die vier Freiheiten/Rechte unabdingbar (ansonsten handelt es sich nicht
um Free Software): das Recht, die Software zum Laufen zu bringen; das Recht,
in den Source Code Einsicht nehmen zu konnen; das Recht, Kopien von der
Software zum Nutzen anderer herstellen zu diirfen; das Recht, die Software
verbessern und (die Pflicht,) diese unter den gleichen Freiheiten/Rechten wie-
der offentlich zu machen (vgl. http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.html).

Open Access geht in der Interpretation von free noch einen Schritt weiter,
andererseits auch wiederum einen Schritt zuriick. Die Nutzung offentlich
gemachten Wissens, so das Grundprinzip, wie es zuerst in der Budapest Open
Access Initiative (BOAI) formuliert wurde, muss fur den Nutzer kostenlos
sein. Open Access vereinigt damit (mit Blick auf die Wissenschaft) die (tradi-
tionelle) Einstellung von Wissenschaftlern, in der Regel fiir die Publikation
ihres erstellten Wissens keine Einnahmen zu erwarten, mit den Moglichkeiten
des Internets, dass die Distribution und Nutzung 6ffentlich gemachter Mate-
rialien tatsachlich fiir den Nutzer kostenlos sein kann: »free and unrestricted
online availability« (http://www.soros.org/openaccess/read.shtml).

Natiirlich kann der Prozess, der letztlich zu kostenloser Nutzung fithren soll,
nicht ohne Kosten geschehen. Unbestritten ist, dass unabhangig von weiterge-
henden Gewinnanspriichen die Kosten fiir die Produktion, Verteilung und
Nutzung der das Wissen reprisentierenden Informationsprodukte von irgend-
jemand erbracht werden miissen. Dafiir konnen sehr unterschiedliche
Geschifts- und Organisationsmodelle zur Anwendung kommen:

1. Verfolgt man die Position einer ganzlichen und vollstindigen Freigabe
von Offentlich gemachtem Wissen, sind es nicht die Benutzer von Infor-
mationsprodukten, die dafir bezahlen miissen, dass die Investitionen in
die Informationsprodukte finanzierbar bleiben, sondern entweder die
Produzenten von Wissen selber oder die sie beschiftigenden und finanzie-
renden Institutionen. Da es in der Wissenschaft im Interesse der Urheber/
Autoren ist, dass ihre Resultate zur Kenntnis genommen, referenziert und
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weiterentwickelt werden, macht es durchaus Sinn, dass nicht mehr die
Nutzer zahlen, sondern die Autoren (bzw. ihre Institutionen und damit,
zumindest in 6ffentlich finanzierter Wissenschaft, die Offentlichkeit).

2. Setzt man auf die Privatisierungs- und Kommerzialisierungsstrategien, so
werden die Kosten, die fiir die Produktion von Informationsprodukten
entstehen, und zusitzlich die Betridge, die von den privaten Produzenten
als Gewinn erwartet werden, den Benutzern in der Regel direkt angelas-
tet. Dieser Fall ist typisch fur die allgemeinen Publikumsmarkte, in denen
Informationsprodukte, z.B. in Form von Musik-CDs oder entsprechen-
den Video-Produkten, von Individuen als Verbraucher direkt zu ihrer pri-
vaten Unterhaltung oder auch Weiterbildung genutzt werden. Sie kaufen
also die Produkte direkt selber oder bezahlen die Lizenzierungsgebiihren
fiir die definierte Nutzung der Informationsprodukte.

Die Wissenschaft hat es bei einer prinzipiellen Nutzungs- und Gebuhrenfrei-
heit leichter als andere Bereiche, mit dem Problem des freien Kopierens umzu-
gehen. Kopien zu erstellen, um anderen Leuten die Nutzung zu ermdglichen,
ist fiir Open Access keine gewichtige Forderung, da doch jeder selbst kosten-
losen Zugriff hat. Andererseits entfillt bei Open Access in der Wissenschaft in
der Regel das ansonsten bei gangigen » Free Software«-Lizenzen fundamentale
Recht auf Modifikation. Wissenschaftler sind in der Regel an der Identitdt und
Authentizitdt ihrer 6ffentlich gemachten Werke interessiert (vgl. Kuhlen/Bri-
ning 2004). Dies schliefSt nicht aus, dass auf der Grundlage dieser Werke und
mit Referenzierung auf sie die dort vorhandenen Erkenntnisse modifiziert
werden; aber das fithrt dann, wenn die Modifikation 6ffentlich gemacht wird,
zu einem neuen Werk.

Wir konnen also festhalten: Open Innovation beruht auf der freiziigigen
(freien, nicht zwingend synonym mit kostenlosen) Verwendung bestehenden
Wissens, um daraus neues Wissen als Grundlage neuer Produkte oder Produk-
tionsverfahren zu entwickeln. Des Weiteren beziehen wir Innovation nicht nur
— wie in der Wirtschaftswissenschaft im Gefolge von Schumpeter tiblich — auf
die Umsetzung kreativer Ideen bzw. Erfindungen in marktfihige Produkte und
neue Produktionsverfahren, sondern

1. allgemein auf (auch nicht kommerzielle) Organisationsmodelle (und
damit auch auf Geschiftsmodelle) fiir den Umgang mit Wissen und Infor-
mation und

2. auf die Herausbildung neuer sozialer und politischer Strukturen, die wie-
derum selbstverstandlich Auswirkungen auf das Geschehen in der Wirt-

schaft haben.

Innovationen sind also nicht allein unter dem Gesichtspunkt der direkten wirt-
schaftlichen Verwertung und des wirtschaftlichen Fortschritts zu bewerten,
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sondern auch danach, inwieweit sie den Prinzipien der Nachhaltigkeit, der
Inklusivitdt und (intergenerationeller) Gerechtigkeit entsprechen. Innovation
ist nicht nur auf den Unternehmensbereich zu beziehen, sondern auch auf neue
soziale Organisationsformen und -ziele, z.B. der Friedenssicherung, der Uber-
windung von Digital Divides oder der politischen, Demokratie férdernden
Mitbestimmung und Transparenz. Die Erweiterung des Innovationsverstand-
nisses ist folglich unabdingbar.

Umsteuern im Regime des »geistigen Eigentums«

20

Open Innovation wird massiv behindert, wenn die seit gut zehn Jahren beste-
hende internationale Tendenz sich weiter fortsetzt, dass die Gesetze zum
Schutz geistigen Eigentums im Sinne des Handelsrechts und durch intensi-
vierte Schutzvorschriften weiter entwickelt werden oder in der jetzigen Form
bestehen bleiben. Erforderlich — auch in globaler Perspektive (IPR 2002) — ist
ein grundlegendes Umsteuern bei den jetzigen auf exklusive Verwertung abzie-
lenden Regelungen fiir intellektuelle Werke zugunsten der Prinzipien von Frei-
ziigigkeit, Transparenz, Nachhaltigkeit, intergenerationeller Gerechtigkeit,
Kollaboration und Teilen beim Umgang mit Wissen und Information.

Intellectual Property ist in sich ein innovationsfeindlicher Begriff, denn der
Begriff des Property, des Eigentums, tiber das man verfiigen darf (es sei denn,
wirklich gravierende offentliche Interessen konnen Anlass sein, personlichen
Besitz und personliches Eigentum zu enteignen), ist keinesfalls auf immateri-
elle Gegenstiande wie Ideen, Erfindungen oder allgemein Wissen anzuwenden.
Bis auf Thomas Jefferson geht das utilitaristische Verstandnis von »geistigem
Eigentum« zuriick, wonach immer sehr sorgfiltig gepriift werden muss, ob
und inwieweit es noch im offentlichen Interesse liegt, dass exklusive Besitzan-
spriiche bzw. Verwertungsinteressen zugestanden werden. Jefferson etwa
schrieb 1813 vom »exclusive right to invention as given not of natural right,
but for the benefit of society«.

Daher waren geistige Eigentumsrechte immer zeitlich und beziglich der
Bedingungen an die Qualitat des zu Schiitzenden eingeschrinkt. In der Gegen-
wart dehnen sich die Schutzfristen allerdings immer mehr aus (in den USA auf
90 Jahre nach dem Tod des Urhebers). Eine absurde Entwicklung angesichts
der Tatsache, dass nicht zuletzt wegen der Informatisierungseffekte der
Umsatz an Wissen immer schneller erfolgt.

Nicht verstarkte Verknappung ist ein Innovationsprinzip, sondern grofSere
Freizuigigkeit. Die Nutzung einer Idee vermindert nicht die Idee desjenigen, der
sie in die Welt gesetzt oder der daraus ein Informationsprodukt gemacht hat,
sondern bewirkt im Gegenteil positive Effekte. Es bleibt die Herausforderung,
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dass die grundsatzlich positiven Innovationseffekte gegengerechnet werden
miissen zu den Nachteilen, die dann entstehen, wenn die erwiinschten und
gesellschaftlich akzeptierten Formen der Anerkennung reputativer oder mone-
tarer Art nicht realisiert werden konnen.

Open Innovation als neue Gesellschaftstheorie

Open Innovation ist keineswegs ein quasi anarchistischer Vorschlag, Verfu-
gungs- und Anerkennungsrechte uber Wissen bzw. tiber aus Wissen abgeleitete
Informationsprodukte ginzlich auszusetzen. Allerdings stellt der Ansatz einige
in der offiziellen Wirtschaft, in Politik und im Rechtssystem als unabdingbar
gesichert geltende Prinzipien in Frage. Wir verfolgen damit keinen medialen
Determinismus, sehen aber einen starken Zusammenhang zwischen den medi-
alen Rahmenbedingungen und dem normativen Verhalten, das sich letztlich in
allgemeinen (durchaus auch ethischen) Prinzipien und rechtlichen Regulierun-
gen niederschligt (Kuhlen 2004). Zu diesen von Open Innovation kritisierten
Prinzipien gehoren:

1. die bedingungslose Ubertragung des die biirgerliche Gesellschaft bestim-
menden Begriffs des Eigentums auf Objekte von Wissen und Information
und damit die Orientierung des Gesetzgebers an der Sicherung von
(immer mehr ausgeweiteten) Monopol-/Exklusivrechten;

2. die Giiltigkeit der im so genannten Drei-Stufen-Test (des Urheberrechts)
verankerten Priferenz der privaten kommerziellen Verwertung von Wis-
sen und Information gegenuiber dem offentlichen Interesse an freiziigiger
Nutzung;

3. die Ubertragung der Giiltigkeit der »Tragedy of the Commons«-These
(Hardin 1968), nach der 6ffentliche Giiter (Commons) vor Ubernutzung
und damit Vernichtung nur durch staatlichen Eingriff oder durch Priva-
tisierung geschiitzt werden konnen, auf die Allmende Wissen und Infor-
mation;

4. die Vorstellung, dass (im Sinne einer » Homo Oeconomicus«-Behaup-
tung) monetire Anreize die primire und einzige Motivation fiir Kreativi-
tat und damit auch fiir Innovation seien;

5. der Anspruch an Universalitit der Sicherung von Rechten an Wissen und
Information, unbeschadet realer einschrinkender Faktoren wie regionale
und kulturelle Besonderheiten, dem Entwicklungsstand einer Gesellschaft
und Wirtschaft oder Unterschieden in Bereichen wie Wissenschaft, Bil-
dung und Unterhaltungsindustrie.

Daraus folgen als Forderungen und Grundannahmen von Open Innovation
bzw. einer nachhaltigen Wissensokonomie:

Open Innovation: Teil einer nachhaltigen Wissensdkonomie
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1. die Riicknahme des AusmafSes der Monopol- und Exklusivrechte fur Wis-
sen und Information, z.B. durch drastische Kiirzung der Schutzfristen
und der Uberpriifung der Angemessenheit von Objektbereichen fiir sol-
che Rechte;

2. die Priferenz der Entwicklung (im Sinne der aktuellen Development
Agenda der WIPO - World Intellectual Property Organization) gegen-
uber dem Prinzip der Verknappung und damit eine Umkehrung des Drei-
Stufen-Tests zugunsten offentlicher Freiztigigkeit des Umgangs mit Wis-
sen und Information, verbunden mit der Notwendigkeit, die Ausnahme
von der kommerziellen Verwertung jeweils explizit zu begriinden (vgl.
Kuhlen/Briining 2004);

3. die Anerkennung von Wissen und Information als nicht-rivalisierende
und im Prinzip nicht ausschliefSbare Giiter verbunden mit der Forderung,
daraus auch fir die Wirtschaft brauchbare Organisations- und Geschafts-
modelle abzuleiten (wie sie sich gegenwartig z.B. durch Open Software
oder durch » Open Access«-Modelle im Publikationsbereich abzeichnen);

4. die Forderung der Sicherung reputativer Anerkennung der Urheber von
Wissen und Information, auch in kollaborativen Prozessen, die dann indi-
rekt auch zu Formen monetédrer Anerkennung fithren kénnen;

5. die explizite, nicht allein Giber Schrankenregelungen zu erfolgende Auf-
trennung der rechtlichen Regelungen fiir Wissen und Information — nach
dem Ausmaf$ des offentlichen Interesses an Freiziigigkeit bzw. nach der
Berechtigung der direkten kommerziellen Verwertung.

Das alles ist bislang eher noch ein postuliertes und keineswegs vollstindiges
Programm. Der Aufbau eines ausreichend begriindeten und empirisch besta-
tigten Theoriegebdudes steht noch aus. Dahinter steht allerdings die Uberzeu-
gung, dass nur ein radikales Umdenken — dem ein schrittweise Umsteuern fol-
gen muss — der bislang geltenden Annahmen der Funktion von Wissen und
Information Innovationen in allen Bereichen der Gesellschaft, nicht nur der
Wirtschaft, ermoglichen kann. Daher ist Open Innovation zentrales Konzept
einer neuen, elektronischen Riumen angemessenen allgemeinen Gesellschafts-
theorie, keineswegs ein kurzfristig die Wirtschaft stimulierendes Verwertungs-
konzept.
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Innovation im Kontext:
Ansatze zu einer offenen Innovationsstrategie

Klaus Burmeister - Andreas Neef - Patrick Linnebach

Innovativ zu sein, so hat es den Anschein, ist heute schwerer denn je. Das lasst
zumindest die Tatsache vermuten, dass der Begriff »Innovation« in aller
Munde ist. Worin begriindet sich diese Omniprasenz? Sie ist gewiss Ausdruck
einer verstarkten Konkurrenzsituation auf globalisierten Markten — mit der
schlichten Folge, dass sich unter anderem die Produktlebenszyklen zuneh-
mend verkurzen. Zudem stellt sich die Frage, ob angesichts des hohen Ausstat-
tungsgrads der Haushalte mit langlebigen Gebrauchsgitern die meisten
Bediirfnisse nicht bereits durch eine ausgereifte Produktpalette bedient wer-
den? Unsere Antwort: Ganz und gar nicht! Eine Innovation muss heute aller-
dings mehr sein als die blof§ technische Losung eines konkreten Problems.
Innovative Produkte miissen echten Mehrwert stiften und das bedeutet in ers-
ter Linie: das Leben erleichtern.

Da wir aber auch in einer zunehmend vernetzteren Welt leben, lassen sich
erfolgreiche Innovationen immer haufiger nur noch gemeinsam stemmen, das
heifSt in Kooperation von Wirtschaft, Wissenschaft, Politik und Gesellschaft.
So werden dann auch verstarkt die Chancen und Risiken eines offenen Wis-
sensaustauschs diskutiert. Dabei lautet die entscheidende Frage: Wer profitiert
denn letztendlich von einer offeneren Innovationskultur? Ergeben sich daraus
neue Chancen fiir die »kleinen« Akteure oder werden die Netzwerke nur zum
optimaleren Outsourcen von Entwicklungskosten genutzt?

Innovationen bendtigen in mindestens zweifacher Hinsicht einen neuen
Rahmen. Innovation muss mit anderen Worten neu gedacht werden.

Paradoxien der Innovation
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Joseph A. Schumpeter (1964, 100) definiert eine Innovation als die »Durch-
setzung neuer Kombinationen«. Er differenziert dabei zwischen Produkt- und
Prozessinnovationen. Des Weiteren besitzen fiir ihn aber auch die Erschlie-
fSung eines neuen Absatzmarkts, die Eroberung einer neuen Bezugsquelle von



Rohstoffen oder Halbfabrikaten und die Durchfithrung einer Neuorganisa-
tion innovativen Charakter. Der Schumpeter’sche Begriff der Innovation
grenzt demnach Neuerungen inkrementeller Natur aus. Um den Begriff der
Innovation aber noch priziser fassen zu konnen, benotigen wir Antworten auf
die Frage, wie sich der Zusammenhang zwischen einer Innovation und einem
Bediirfnis vermittelt? Ist die Innovation die Henne oder das Ei? Oder anders
gefragt: Sind Innovationen als Reaktion auf unbefriedigte Bediirfnisse zu
interpretieren oder werden Bediirfnisse erst durch Innovationen »erzeugt«?

Nach Schumpeter »vollziehen sich Neuerungen in der Wirtschaft [...] in
der Regel nicht so, daf erst neue Bediirfnisse [...] bei den Konsumenten auf-
treten und durch ihren Druck der Produktionsprozess umorientiert wird [...],
sondern so, daf$ neue Bediirfnisse den Konsumenten von der Produktionsseite
her anerzogen werden, so daf$ die Initiative bei der letzteren liegt« (ebd.). In
der Innovationsforschung spricht man diesbeziiglich auch von der technikori-
entierten im Gegensatz zur kundenorientierten Innovationsstrategie, die Inno-
vationen immer als Antwort auf unbefriedigte Konsumentenbediirfnisse inter-
pretiert. Diese beiden Positionen gewissermafSen synthetisierend vertreten wir
einen dritten Standpunkt, wonach die rekursive Beziehung von Innovation
und Bediirfnis als eine »Interaktion« zu verstehen ist. Innovationen werden
zwar einerseits in Reaktion auf Marktbedingungen generiert, andererseits ent-
wickeln sich Mirkte aber auch in Abhingigkeit und in Bezug auf Neuerungen.
Die Innovation ist demnach weder Henne noch Ei. Sie ist vielmehr dem Ther-
mostat vergleichbar. Jeder Versuch zu beschreiben, wie das Thermostat funk-
tioniert, stoft auf die Differenz von Regler und Heizung; erst deren Zusam-
menspiel erklirt seine Funktionsweise. Ubertrigt man diese Erkenntnis auf
Innovationen, zeigt sich die Differenz von unbefriedigten Kundenbediirfnissen
und die Generierung neuer Bediirfnisse. Erst deren Zusammenhang erklart
einen grundlegenden Innovationsmechanismus: Innovationen generieren
immer auch neue Bediirfnisse und sind insofern Ursache fiir Beduirfnisse, deren
Befriedigung doch ihre eigentliche Aufgabe ist.

Mit einem Wort: Innovationstitigkeit ist in ihrem Wesen paradox — und
zwar in vierfacher Hinsicht, namlich in sachlicher, zeitlicher, raumlicher und
sozialer. Wir werden den Innovationsprozess analytisch in diese vier Dimensi-
onen aufspalten, um differenziert und detailliert aufzeigen zu konnen, wo
neue Handlungsoptionen fir erfolgversprechende Innovationsstrategien zu
entdecken sind. Eine Paradoxie interpretieren wir dabei als einen Wider-
spruch, der produktive und kreative Potenziale entfaltet. Der innovative
Unternehmer muss demnach immer auch ein »Paradoxiekiinstler« (Stephan
Jansen) sein, der Widerspriiche als Gestaltungsraum nutzt, statt an ihnen zu
verzweifeln.
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Innovationsqualitaten
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Die Sachdimension eines Innovationsprozesses betrachtend, ist die Paradoxie
augenfillig, dass Unternehmen zu Innovationen gezwungen sind, ihnen aber
meist ein tiefergehendes Verstindnis der zu befriedigenden Bedirfnisse fehlt.
Woran mangelt es dem Kunden? Welchen Mehrwert sollen Innovationen den
Kunden bieten? In diesem Zusammenhang ist es kein Zufall, dass aktuell in
Deutschland Sattigung als zentrale Ursache der Konsumflaute diskutiert wird.
Eine erweiterte, eine kontextorientierte Innovationsstrategie fragt daher nach
dem Nutzen einer Innovation in konkreten lebensweltlichen Kontexten und
sie orientiert sich an Leitbildern, die in der Lage sind, die sachliche Innovati-
onsparadoxie zu entparadoxieren. Leitbilder werden in diesem Zusammen-
hang als richtungsweisende und handlungsleitende Vorstellungen verstanden,
die als Orientierungsrahmen fiir Innovationsprozesse wirken. Das Neue
braucht, mit anderen Worten, Inhalt und Orientierung, es benétigt den Link
zur sozialen Wirklichkeit der Konsumenten. Wenn dieser fehlt, findet nutzer-
orientierte Innovation nur sehr bedingt statt. Erfolgversprechende Innovatio-
nen miussen sich somit auf eine verianderte soziale Wirklichkeit einstellen, in
der neue Qualititen bei der Entwicklung und Gestaltung von Innovationen
gefragt sind.

Die Forderung neuer Qualititen bedeutet zum einen, dass eine Innovation
fur eine Haltung, ein Verhaltnis zur Welt steht. Eine Innovation sollte ein
attraktives Angebot fiir und Auseinandersetzung mit der Welt von morgen
sein. Innovationen sollten ein Stiick weit tiber das Bestehende hinausragen,
eine Ahnung vermitteln von den Nutzungsvorteilen und der Reichweite ihrer
Moglichkeiten. Sie sind — pathetisch gesprochen — die Vorboten einer neuen
Zeit und unterliegen deshalb in besonderem Mafle der offentlichen Kritik.
Warum gibt es dieses Neue? Welcher Wert driickt sich in dieser Neuerung aus?
Wohin fiithrt dieser Innovationspfad? Die Klarheit von Nutzen und Wert ist ein
Qualititskriterium der Innovation, denn die Sensibilitit der Kunden fiir die
impliziten Werte, die ein Unternehmen durch neue Produkte kommuniziert,
nimmt zu. Dabei verkorpern Innovationen nicht schlechthin das Gute und
Wahre, vielmehr geht es um Aufrichtigkeit und Authentizitiat. Heikel wird es
immer dann, wenn das Unternehmen keine tiberzeugende Antwort auf die
Fragen seiner kritischen Kundschaft hat.

»Neue Qualititen« bedeutet aber auch, dass Innovationen einen Beitrag
zur Vereinfachung und Entlastung des Lebens leisten sollen. Dieser Anspruch
ist nicht neu, aber er gewinnt in dem MafSe an Brisanz, wie das Alltagsleben
komplexer und schnelllebiger wird. In Zukunft wird es den Kunden stirker
um Orientierung und Vereinfachung gehen. Auch sollten Innovationen zu
mehr Zeitsouverdnitit verhelfen. Es geht um »Simplifying« im Sinne davon,
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Alltagskomplexitit leichter handhaben zu konnen, und um eine neue Qualitat
der Zeit. Die Organisation und Bewiltigung des Alltags bildet eine wesentli-
che Zielkoordinate kontextorientierter Produktinnovationen.

Eine Vielzahl von Innovationen — insbesondere im Hightech-Bereich — lei-
den zudem unter einem Aneignungsdefizit. Die Beziehung zwischen Produkt
und Nutzer ist distanzierter geworden, denn durch eine tiberbordende Funk-
tionsfulle entfernen sich die Produkte vom Nutzer. Selbstreparaturen sind fast
unmoglich geworden und neue Produktgenerationen folgen meist nur dem
tiberkommenen Leitbild: »Schneller, h6her, weiter! « In einer stetig komplexer
werdenden Welt wirkt dies zunehmend deplatziert. Daher bemisst sich die
Qualitit einer Innovation verstirkt an den Moglichkeiten und Qualitdten
ihrer Aneignung. Statt nur MP3-Player zu verkaufen, bietet Apple beispiels-
weise einen neuen einfachen Nutzungskontext des Musikhorens an — beste-
hend aus dem attraktiven und nutzerfreundlichen iPod und dem Musikstore
iTunes zum bequemen, kostengiinstigen und legalen Download von Musik.

Innovationen besitzen aber nicht nur eine funktionale Seite, sie miissen
auch im Bauch ankommen. Es geht bei Innovationen immer auch um einen
Funken Originalitit und Genialitit, der beim Kunden den viel beschriebenen
» Wow-Effekt« (Tom Peters) hervorruft. Es kann sich dabei um die Schlichtheit
und Eleganz einer neuen Idee, eine sinnvolle, weil bediirfnisbefriedigende
Funktion, die Uberzeugungskraft eines stimmigen Designs oder das Erstaunen
iber einen Service, der perfekt funktioniert, handeln - vielleicht ist es sogar
alles auf einmal, was das Herz des Kunden hoher schlagen ldsst. Genialitat
kann man nicht managen. Aber eine kontextorientierte Innovationsstrategie
bedenkt den Wow-Effekt fiir den Kunden.

Synchronisationsdefizite

Auch bei der analytischen Betrachtung der Zeitdimension lassen sich zwei
Innovationsparadoxien identifizieren: einerseits die Paradoxie, dass eine allzu
zuigige Markteinfithrung auf Kosten der Qualitat stattfinden kann, und ande-
rerseits die Paradoxie, dass sich die Kluft zwischen der Innovationsdynamik
und der Adaptionsfahigkeit der Kunden zunehmend zu vergroflern scheint.
»Time-to-Market« heifSt aus Sicht der Unternehmen das aktuelle Glaubensbe-
kenntnis des Geschiftserfolgs. Die bis zur Markteinfithrung benotigte Zeit
wird zum Schlisselfaktor einer wirtschaftlich erfolgreichen Innovation. Je
schneller die Innovation in den Markt eingefithrt wird, desto besser. Innovati-
onen werden daher generalstabsmifSig und im Eiltempo zur Marktreife
gebracht. Erkenntnisse der Diffusionsforschung beriicksichtigend, sind es zah-
lenmifig aber die »early majority« und weniger die »early adopters«, die als
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eigentliche Zielgruppe der Innovation interessieren (Rogers 2003, 282 ff). Es
scheint daher oft sinnvoller, eine »ausgereiftere« Innovation zu entwickeln, als
unbedingt der Erste am Markt zu sein.

Dartiber hinaus fithrt die Dynamik, in der immer neue Angebote auf dem
Markt platziert werden (miissen), zu verstirkten Synchronisationsproblemen.
Updates und neue Produktgenerationen folgen in immer schnellerer Taktfre-
quenz aufeinander — wobei der Mehrwert fiir den Kunden nicht immer
erkennbar ist. Neuerungen verlieren so an Faszination und Bedeutung und der
Kunde bleibt sprichwortlich auf der Strecke. Denn viele Kunden entziehen sich
der Eigendynamik des Innovationswettbewerbs durch Kaufabstinenz. Beim
Versuch, Innovationen zum Erfolg zu fihren, gewinnt daher das richtige
Timing zwischen dem Zeitpunkt der Markteinfithrung und der Qualitit der
Innovation an Bedeutung. Das heifst, Innovationen mangelt es in Zeiten des
Real-Time-Business nicht nur an Qualitit und Kontextorientierung, sondern
auch an Raum (fir Entwicklung) und Zeit (zur Nutzung). Innovationen beno-
tigen daher eine neuartige Reife- und Auslesekultur, die sie nahrt und fordert.
Das Neue und Bahnbrechende, das Uberraschende und Begeisternde sind his-
torisch gesehen, wie die Beispiele Eisenbahn oder Internet zeigen, immer das
Ergebnis gesellschaftlicher Lernprozesse gewesen. Ideen haben ihre Eigenzeit.
Deshalb macht es Sinn, sich im Unternehmen bereits sehr frithzeitig mit neuen
Ideen und zukiinftigen Optionen auseinander zu setzen — und vor allem auch
Kunden, Partner und die Gesellschaft frithzeitig mit einzubeziehen.

Die Entdeckung des Kontextes
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Auch in der Dimension »Raumc« sieht sich die erfolgreiche Gestaltung einer
Innovation mit einer Paradoxie konfrontiert, namlich der Kluft zwischen lokal
zu befriedigenden Konsumentenbediirfnissen und meist international ausge-
richteten (Mainstream-)Produkten. Eine Auflosung dieser Paradoxie ver-
spricht ein Perspektivwechsel hin zu einem Denken in Kontexten. Kontextfak-
toren wie der geografische, der »soziale« und der zeitliche Ort des Kunden
gewinnen zunehmend konsumtive Relevanz. Eine kontextorientierte Innova-
tionsstrategie versucht daher, nutzerorientierte Losungsansatze fiir die Bewal-
tigung und Entlastung von Alltagskomplexitit in innovative Produkte und
Dienstleistungen zu tibersetzen. Eine Innovation in diesem Sinne zu denken,
heifst auch, antizipativ die sich transformierenden Umfelder des neuen Pro-
dukts mitzudenken, vor allem wenn sie durch die Innovation selbst transfor-
miert werden. Es geht also um die Vorwegnahme alltaglicher Nutzungsbedin-
gungen, potenzieller sozialer Hiirden, sich entwickelnder Lebensweisen und
Denkmuster sowie weiterer soziookonomischer Faktoren von Relevanz. Es
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geht darum, eine moglichst klare Vorstellung zukiinftiger Lebenswelten zu
haben. Dabei ist nicht das rein technisch inspirierte Losen sozialer Probleme
gefragt, sondern ein sensibles Abwigen von technischen Moglichkeiten und
sozialen Akzeptanzbedingungen.

In Innovationsabteilungen spielen technologische Roadmaps eine grofe
Rolle. Sie zeigen auf, wann die nichsten technologischen Durchbriiche zu
erwarten sind. Mit diesem engen Fokus verstellen sie aber den Blick fiir die
vielfaltigen Wechselbeziehungen zwischen technologischen Innovationen und
ihren Anwendungszusammenhingen. RFID-Tags zum Beispiel, so genannte
»intelligente Etiketten«, die ein Produkt wihrend seines gesamten » Lebenszy-
klus« erfassen konnen, eroffnen einerseits die grofSe Chance, Geschiftspro-
zesse effektiver zu organisieren und damit Kosten einzusparen, erfordern auf
der anderen Seite aber sowohl in der Produktion als auch in der Logistik und
beim Handel enorme organisatorische Anpassungsprozesse. So konnen die
erhofften Kosteneinsparungen durch Bumerang-Effekte wieder aufgezehrt
werden. Auch deshalb muss der gesamte Anwendungskontext einer Innova-
tion systematisch antizipiert werden. Warum hat beispielsweise das Bildtele-
fon auch so viele Jahre nach seiner Erfindung noch immer keinen Durchbruch
erzielt? Scheinbar liegt es weder an den Kosten noch an der Technik — vermut-
lich liegt es vielmehr daran, dass Menschen beim Telefonieren einfach nicht
gesehen werden wollen. Es ist in diesem Fall der soziokulturelle Kontext des
Telefonierens, der die Integration des Bildtelefons in die Alltags- und
Geschiftswelt behindert. Durch das Denken in Kontexten, in komplexen
Wechselbeziehungen und Wirkungszusammenhingen werden Innovations-
prozesse nicht unbedingt einfacher, aber langfristig erfolgreicher.

Entsprechend scheint es angebracht, ergidnzend zur technik- und kunden-
orientierten von einer kontextorientierten Innovationsstrategie zu sprechen
(s. Abb.). Eine kontextorientierte Strategie ist von der Perspektive her langfris-
tig orientiert, verbindet technologisches Wissen mit den jeweiligen soziokultu-
rellen Anwendungskontexten und tragt insofern der rekursiven Beziehung von
Innovation und Bediirfnis Rechnung. Dabei zielt eine kontextorientierte Inno-
vationsstrategie letztlich auf Differenzierung am Markt, denn »the essence of
strategy is [...] choosing to perform activities differently or to perform diffe-
rent activities than rivals« — und damit auf langfristiges Uberleben am Markt
(Porter 1996, 64).

Innovation im Kontext: Ansatze zu einer offenen Innovationsstrategie
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Technikorientierte Kundenorientierte Kontextorientierte
Innovationsstrategie | Innovationsstrategie | Innovationsstrategie
Treiber Technology-Push Demand-Pull Demand-Push
Ansatz Welche Potenziale hat | Welche Bedurfnisse Wie muss eine
die Technologie? hat der Kunde? Innovation
gestaltet werden?
Methode Erfinden Verstehen Antizipieren
Handlungsfeld | F&E (Forschung und Marktforschung Foresight & Open
Entwicklung) Innovation
Akteure Wissenschaft Unternehmen Interaktion der gesell-
schaftlichen Akteure
(Quelle: Z_punkt 2004)

Die kontextorientierte Innovationsstrategie im Vergleich

Offnung der Innovation

30

Die bisher thematisierten Innovationsparadoxien werden allesamt von der
sozialen Innovationsparadoxie berlagert, dass Unternehmen Innovationen
bislang weitgehend ohne direkten Einbezug der Kunden kreiert haben. Dieses
Phianomen der sozialen Arbeitsteilung ist sozusagen ein zentrales Charakteris-
tikum der modernen Gesellschaft. Seit der industriellen Revolution des ausge-
henden 18. und des beginnenden 19. Jahrhunderts muissen Produkte fiir den
eigenen Bedarf nicht langer selbst produziert werden, sondern konnen auf
dem Markt gegen Bezahlung erstanden werden. Auf diese Trennung von Pro-
duzenten und Konsumenten nimmt das Konzept einer Open bzw. » User Dri-
ven«-Innovation Bezug. Dabei geht es in der Praxis um die Gewinnung inno-
vativer Ideen durch den Einbezug so genannter Lead-User. Teilweise wird vor
diesem Hintergrund schon von der Riickkehr des »Prosumenten« (Alvin Toff-
ler) gesprochen, da moderne Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien es ermoglichen, die Produzenten- und Konsumentenrolle wieder in einer
Person zu vereinigen — was vom Individualisierungsbestreben der Konsumen-
ten gewissermafSen noch beférdert wird. Der Kunde ist mit anderen Worten
nicht langer auf die Rolle des Wertempfangers beschrankt, sondern kann
selbst zum Wertschopfer werden. Da die Entwicklung von der Kundenbin-
dung zur Wertschopfungspartnerschaft eine Innovation im Schumpeter’schen
Sinne ist, nimlich die Erschliefung einer neuen Bezugsquelle, kann die Off-
nung des Innovationsprozesses somit auch als Innovation der Innovation ver-
standen werden.

Die Offnung und verstirkte Bedeutung partizipativer Elemente im Innova-
tionsprozess kann mit gutem Recht als Suchbewegung in Richtung einer kon-

Klaus Burmeister - Andreas Neef - Patrick Linnebach



textorientierten Innovationsstrategie interpretiert werden. Die Hersteller-Nut-
zer-Kooperation stellt eine bewusste Abkehr bzw. Erganzung reprisentativer
Marktforschungsmethoden dar, wie sie typisch in einer kundenorientierten
Innovationsstrategie Anwendung finden. Dabei lassen sich Lead User nach
Eric von Hippel als jene Nutzer definieren, die Bediirfnisse haben, »that will
be general in a marketplace, but they face them months or years before the
bulk of that marketplace encounters them, and lead users are positioned to
benefit significantly by obtaining a solution to those needs« (Hippel 1988,
107). Was sind das aber fiir Bedurfnisse, deren Befriedigung ihnen einen signi-
fikanten Nutzen stiften? Diese Gruppe von sehr ambitionierten Kunden und
Anwendern, die Probleme austauschen und Anregungen zur Weiter- und Neu-
entwicklung von Produkten geben, beziehen ihre Motivation gewiss aus der
Unzufriedenheit mit dem am Markt Erhiltlichen. Dariiber hinaus sind auch
noch weitere nicht-monetire, intrinsische Motive wie Selbstbestitigung, Spafs
an der kreativen Arbeit oder die Bestdatigung durch andere ausschlaggebend
(Piller 2003, 114). Allerdings ist zu bezweifeln, dass der aus der Befriedigung
dieser Bediirfnisse resultierende Nutzen als Basis einer dauerhaften Wert-
schopfungspartnerschaft ausreichen wird.

Dennoch kann als dominanter Trend festgestellt werden, dass Innovatio-
nen vermehrt nicht mehr isoliert vom eigentlichen Nutzer in exklusiven F&E-
Abteilungen entstehen, sondern an Schnittstellen, in Netzwerken und Com-
munities. Henry Chesbrough spricht in diesem Zusammenhang von einem
Paradigmenwechsel — von der Closed zur Open Innovation (Chesbrough
2003). Die Closed Innovation verfahrt nach dem Leitsatz: Wenn du etwas
wirklich Innovatives machen willst, musst du es selbst erfinden, entwickeln
und auf den Markt bringen. Oder anders formuliert: Erfolgreiche Innovatio-
nen erfordern Kontrolle. Dem » Open Innovation«-Paradigma liegt hingegen
die Uberzeugung zugrunde, dass sich Unternehmen sowohl interne als auch
externe Ideen zunutze machen sollen.

Uber erfolgreiche Erfahrungen bei der Offnung des Innovationsprozesses
berichtet seit einigen Jahren das niederlindische Technologieunternehmen
Philips, das beispielsweise bei der Verbindung von bildgebenden Verfahren
und neuen Kontrastmitteln fir die Fritherkennung chronischer Krankheiten
gleich mit mehreren Universitiaten und Forschungsinstituten kooperiert. Und
beim Priventionsprojekt »My heart« sind insgesamt 32 Partner an der
gemeinsamen Entwicklung »intelligenter Textilien« beteiligt, deren Mikrosen-
soren Korperdaten von Risikopatienten messen und im Notfall automatisch
den Arzt alarmieren sollen. Die Initialziindung fur die Philips’sche Innovation
des Innovationsprozesses gab dabei die Entscheidung, auf dem Eindhovener
Philips-Campus ausgewihlte Fremdfirmen unmittelbar neben und mit den
eigenen Projektteams forschen zu lassen. Diese Symbiose verschafft den klei-

Innovation im Kontext: Ansatze zu einer offenen Innovationsstrategie
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nen Startups Zugang zu einer sonst unerschwinglichen Infrastruktur — und
Philips zu deren Kreativitat.

Open Innovation lisst sich demnach definieren als die » Offnung des Inno-
vationsprozesses fur den kontinuierlichen Ideen- und Zukunftsdialog mit
Marktpartnern und Stakeholdern, den engen und regelméifSigen Austausch mit
Forschungspartnern, die Bundelung von Kompetenzen in leistungsstarken
Anbieternetzwerken und die frithzeitige Einbindung von Pionierkunden«
(Fichter 2005, 239). Radikale Innovationen sind insbesondere vor dem Hin-
tergrund zunehmender Komplexitdt und der Beschleunigung der Innovations-
prozesse nicht mehr durch einen einzelnen Akteur umzusetzen. Daraus resul-
tieren aus Sicht der Unternehmen drei zentrale Erfolgskriterien, denen eine
kontextorientierte Innovationsstrategie Rechnung tragen muss: erstens die
Notwendigkeit langfristiger und prozessorientierter Ziel- und Strategieent-
wicklung, zweitens die Erweiterung des Innovationsprozesses durch Kontext-
denken und drittens der Einbezug von Netzwerken und strategischen Allian-
zen. Das Arbeiten in Netzwerken ist mit anderen Worten elementarer
Bestandteil einer kontextorientierten Innovationsstrategie. Insbesondere die
Nutzung von Online-Communities zur Identifizierung von Trends scheint
erfolgversprechend. Dariiber hinaus ermoglichen sie als Seismografen fiir
Kundenwiinsche und Kundenkritik aber auch eine Erhohung der Innovations-
qualitdt und eine Verbesserung des Timings und der Kontextorientierung. Die
Zielsetzung von Open Innovation besteht also nicht nur darin, durch den Ein-
bezug externer Akteure den Zugang zu Bediirfnisinformationen zu verbessern,
sondern auch darin, einen erweiterten Zugang zu Losungsinformationen zu
gewinnen (Reichwald 2005). Die Offnung des Innovationsprozesses ist aus
Sicht des Unternehmens somit der Versuch, das systembedingte Wissensdefizit
in Bezug auf die sich immer weiter ausdifferenzierenden Kundenbediirfnisse
auszugleichen und die enormen Kosten und Risiken fir F&E zu minimieren.

Ausblick: Inklusion der Gesellschaft

32

Vor dem Hintergrund aufkommender neuer Technologien wie Life Sciences,
Nanotechnologie oder Neurowissenschaft scheint eine noch weitgehendere
Offnung des Innovationsprozesses unumginglich. Denn angesichts der zuneh-
menden Eingriffstiefe von Innovationen, beispielsweise bei Functional Food,
Neuromarketing oder Ambient Intelligence, konnen nur sozial austarierte und
kommunikativ abgestimmte Innovationen langfristigen Erfolg versprechen.
Das heif$t, die anstehenden Entwicklungen und die dabei zu treffenden Ent-
scheidungen mussen in Einklang mit einer zunehmend kritischer werdenden
Gesellschaft getroffen werden. Insbesondere die Erfolge der Life Sciences stel-
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len die normativen Grundlagen moderner Gesellschaften in beispielloser
Weise in Frage (Jung 2003, 36).

Eine kontextorientierte Innovationsstrategie muss also immer auch die
gesamtgesellschaftliche Akzeptanz der Innovation miteinbeziehen und inso-
fern zu einer Innovationskultur beitragen, die den Moglichkeitshorizont einer
Gesellschaft mitentwirft. Erst die Inklusion der Gesellschaft in den Innovati-
onsprozess bietet gesellschaftlichen Gruppen die Moglichkeit, anstehende
radikale Innovationen mitzugestalten. Dabei wird sich die soziale Innovati-
onsparadoxie langfristig nur dann produktiv auflosen lassen, wenn es gelingt,
im Spannungsfeld von Unternehmen, Kunden und Gesellschaft »institutio-
nelle« Innovationen zu verankern, die in der Lage sind, Innovationen gesell-
schaftlich zu 6ffnen. So wird beispielsweise der langfristige Ubergang zu einer
anderen Energiebasis ohne koordinierte Anstrengungen von Unternehmen,
Staat und Gesellschaft nicht zu bewiltigen sein.
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Teil 2

Offene Netzarchitekturen als grundlegender
Innovationsfaktor



Die Geburt von Innovationen aus dem
Geist des Internets:
Von der E-Mail zum Grid

Wolfgang Coy

Industrielle Gesellschaften beruhen auf einem fortwahrenden Strom techni-
scher und organisatorischer Erfindungen, welche die Produktion, aber auch
die Distribution und Konsumtion sowie iiberhaupt alle Lebensbereiche verin-
dern. In der ersten Phase der industriellen Revolution beruhte der technische
Fortschritt auf dem Ingenium vieler Handwerker, die selber wieder auf Jahr-
hunderte und Jahrtausende praktischer Erfahrung zuriickgreifen konnten. Mit
praktischen Umsetzungen von Erkenntnissen der Elektrizitit, der Physik und
der Chemie begann die »Verwissenschaftlichung« der technischen Innovatio-
nen. Die so genannten technischen Wissenschaften wurden systematisiert und
erlangten akademischen Status.

Seit dem zweiten Weltkrieg werden grofstechnische Innovationen geplant
und gefordert. Bekannte Beispiele zielgerichteter Erfindungen sind die Rake-
tenwaffen und die Atombomben. Auch die Halbleitertechnik und das Internet
konnen als solche geplanten Erfindungen angesehen werden, die mit enormen
Fordermitteln erreicht wurden. Diese geplanten Innovationen schufen aber
anders als ihre rein militdrischen Vorginger neue Infrastrukturen. Zusammen
mit dem Konzept offener Standards und dem ungeplanten Konzept quelloffe-
ner Software (Open Source) entstanden so Vorgaben fiir eine Fiille weiterer
Innovationen fiir Informations-, Kommunikations- und Unterhaltungstechni-
ken. Erst diese sekundiren Innovationen — von E-Mail bis Podcasts — bilden
den eigentlichen Kern der kommenden Informationsgesellschaft. Innovatio-
nen im Internet legen enorme soziale, 6konomische und politische Potenziale
frei. Sie sind nicht die Folge geplanter Bedarfsanalyse oder Zielvorgaben, son-
dern Ergebnis des freien und erfindungsreichen Umgangs mit einer offenen
technischen Infrastruktur. Planung und Kontingenz greifen also ineinander.
Gefordert ist die Planung und Finanzierung offener Infrastrukturen.
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Wie verlaufen Innovationen?

Innovationen werden erfunden, aber sie miissen sich durchsetzen. Solche Pro-
zesse konnen dauern und sie verlaufen nicht unbedingt gradlinig. Fraglos ist
der Buchdruck ein Wendesignal vom spiten Mittelalter zur frithen Neuzeit.
Inwieweit Gutenberg und seine Zeitgenossen dies erkannt haben, ist eine ganz
andere Frage. Vom Gutenberg’schen Buchdruck, der ab 1450 konkrete For-
men annahm, bis zur allgemeinen Schulpflicht, mit der die allgemeine kindli-
che Alphabetisierung durchgesetzt wurde, sind tiber dreieinhalb Jahrhunderte
vergangen. Erst danach konnen wir mit vollem Recht Marshall McLuhans
Begriff der Gutenberg-Galaxis in Europa verwenden.

Friedrich Wilhelm 1., der sparsame, gnadenlose Soldatenkonig, fiihrte die
Schulpflicht 1717 fir die koniglichen Doménen in Preuflen ein. Widerstands-
los lief§ sich eine solche Innovation, welche die Kinder aus dem hiuslichen
Arbeitsprozess riss und zudem Schulgeld kostete, nicht umsetzen und der
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Konig musste schon eine deutliche autokratische Begriindung geben: »Wir
vernehmen missfallig und wird verschiedentlich von denen Inspectoren und
Predigern bey Uns geklaget, dass die Eltern, absonderlich auf dem Lande, in
Schickung ihrer Kinder zur Schule sich sehr siumig erzeigen, und dadurch die
arme Jugend in grosse Unwissenheit, so wohl was das lesen, schreiben und
rechnen betrifft, als auch in denen zu ihrem Heyl und Seligkeit dienenden
hochstnotigen Stiicken auffwachsen laflen. «

Unter koniglichem Druck wurden tiber tausend neue Schulen gebaut, doch
erst 1794 wurde die allgemeine Schulpflicht in Preuflen in die Verfassung tiber-
nommen.

Allgemeine Schulpflicht schuf eine Basis fiir die moderne Industriegesell-
schaft, in der die Umsetzung technischer Neuerungen sehr viel schneller verlief
als in den feudalen Agrargesellschaften. Der sowjetische Okonom Nikolai
Dmitrijewitsch Kondratieff identifizierte 1926 fur die schubweise Entwick-
lung der Industrialisierung technische Basiserfindungen und Basistechnolo-
gien, die jeweils eine etwa 50-jahrige Phase der Industriegesellschaft charakte-
risieren sollten (Kondratieff 1926, 573 ff.). Freilich ist diese Einteilung in
Kondratieff-Zyklen nicht ohne Probleme, da Dependenzen technischer, aber
auch politischer, sozialer und rechtlicher Entwicklungen sich nicht zwanglos
einer Basistechnologie unterordnen lassen, aber einen gewissen grofSziigigen
Charme besitzen die Zyklen doch.

Joseph Schumpeter hat die Arbeiten Kondratieffs aufgegriffen. Seine spezi-
fische Anmerkung geht tiber die Leitidee der Basisinnovation hinaus. Schum-
peter fragt sich (1942), »... gewohnlich wird nur das Problem betrachtet, wie
der Kapitalismus mit bestehenden Strukturen umgeht, wihrend das relevante
Problem darin besteht, wie er sie schafft und zerstort.« Also nicht die Technik
schafft die Innovation, sondern die Gesellschaft verhilft der Technik dazu,
innovativ zu werden. Oder sie verhindert dies. Das ist keine einseitige Ursach-
lichkeit, sondern ein komplexes Wechselspiel vieler Krafte.

DAMPFMASCHINEN EISENBAHN ELEKTROTECHNIK PETROCHEMIE COMPUTER
‘WERKZEUGMASCHINEN STAHL CHEMIE AUTOMOBILE TELEKOMMUNIKATION
1800 1850 1900 1950 2000

Die Kondratieff-Innovationszyklen
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Drei Arten technischer Entwicklung

Uber Jahrhunderte ist Technik aus handwerklicher Erfahrung entstanden.
Werkzeuge, Miihlen, Uhren, Buchdruck oder die Spinning Jenny (das erste
automatisierte Spinnrad) sind von begabten Handwerkern erfunden und ent-
wickelt worden. Auch die Dampfmaschine verdankt ihre arbeitsfihige Umset-
zung innovativen Handwerkern wie James Watt oder Joseph Clement. Eine
theoretische Begriindung in der Thermodynamik folgte spater.

Die folgende Generation von Erfindern greift immer haufiger auf wissen-
schaftliche Ergebnisse zuriick oder arbeitet selber wissenschaftlich. Charles
Babbage, Werner v. Siemens, Nikola Tesla oder Thomas Alva Edison seien hier
beispielhaft genannt. Technik wird mehr und mehr Ergebnis wissenschaftlich
fundierter Erfindungen. Die durchaus problematische Verkiirzung von Tech-
nik zu angewandter Naturwissenschaft stammt aus diesen Erfahrungen.

Spatestens mit dem zweiten Welt-
krieg ist die Technikentwicklung in
eine neue Phase eingetreten. Nicht die
Ausbeutung oder » Anwendung« einer
wissenschaftlichen Entdeckung wird
zum innovativen AnstofS, sondern der
Wunsch der Auftraggeber nach »Re-
sultaten« erzeugt die technische Lo-
sung — unter entsprechenden 6kono-
mischen und organisatorischen Rand-
bedingungen, versteht sich. Dass
Raketentechnik im Weltall moglich

FR AU ' ist, hat schon Hermann Oberth, der
L : wissenschaftliche Berater bei Fritz
MON D : Langs Film »Die Frau im Mond«, ge-
. R wusst. Auftrag und Mittel fiir den

EIN FILH VN .
FRITZ LANG (ﬁb Bau der V2 (A4) in der »Heeresver-
FRHLEARIPF= THER v HARRCU suchsanstalt Peenemiinde« kamen
Filmplakat »Die Frau im Mond« freilich aus dem Fihrerhauptquartier.

Ebenso deutlich wurde dies beim
Manhattan-Projekt zum Bau der Atombombe. Die Moglichkeit einer Kern-
spaltung wurde ziemlich direkt nach den erfolgreichen Experimenten klar, die
Otto Hahn, Fritz Straflmann und Lise Meitner am Kaiser-Wilhelm-Institut fiir
Chemie in Berlin-Dahlem durchfithrten. Leo Szilard meldete sogar ein gehei-
mes Patent in England an, um der britischen Regierung die Moglichkeit zu ge-
ben, entsprechende Forschungen zu unterbinden. Doch erst die Milliarden
Dollar, die in die Urantrennung in Oak Ridge und den Aufbau des Versuchs-
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gelandes in Los Alamos flossen, machten den Bau solcher Massenvernich-
tungswaffen moglich. Aus den Mustern der Kriegsforschung heraus entstand
eine neue, gesellschaftlich innovative Form der Grof$forschung, bei der die
technische Innovation externe Vorgaben umsetzt. Zum wohl teuersten Bei-
spiel wurde der Flug zum Mond - eine spite Rechtfertigung der Entwicklung
von Interkontinentalraketen, die niemals bestimmungsgemafS eingesetzt wer-
den sollten.

John E Kennedys Berater hatten, in ununterbrochener » World War I1«-
Tradition, die Erfahrungen mit der politisch gelenkten Waffenforschung nicht
vergessen, aber sie wollten nicht so weit gehen, wie es Vannevar Bush in sei-
nem berihmten Aufsatz » As we may think « vorgeschlagen hatte und die staat-
lich finanzierte GrofSforschung wahrhaft zivilen Zwecken 6ffnen. Der zivil
verbramte, militdrisch wertvolle Kompromiss hiefs Weltraumforschung — eine
Rechtfertigung, die spitestens von da an immer wieder von den nicht verur-
teilten Peenemiinder Kriegsverbrechern fiir ihre Mitarbeit an Hitlers Massen-
vernichtungswaffen vorgebracht wurde.

»First, I believe that this nation should commit itself to achieving the goal,
before this decade is out, of landing a man on the Moon and returning him
safely to the Earth. No single space project in this period will be more
impressive to mankind, or more important for the long-range exploration
of space; and none will be so difficult or expensive to accomplish. We pro-
pose to accelerate the development of the appropriate lunar space craft. We
propose to develop alternate liquid and solid fuel boosters, much larger
than any now being developed, until certain which is superior. We propose
additional funds for other engine development and for unmanned explora-
tions — explorations which are particularly important for one purpose
which this nation will never overlook: the survival of the man who first
makes this daring flight. But in a very real sense, it will not be one man
going to the Moon — if we make this judgment affirmatively, it will be an
entire nation. For all of us must work to put him there.«

Der militirisch bedeutsame folgende Satz von Kennedys Rede an den Kon-
gress wird meist ibergangen.

»Secondly, an additional 23 million dollars, together with 7 million dollars
already available, will accelerate development of the Rover nuclear rocket.
This gives promise of some day providing a means for even more exciting
and ambitious exploration of space, perhaps beyond the Moon, perhaps to
the very end of the solar system itself.«

Das hochriskante Unternehmen Rover, der Bau einer nuklear angetriebenen
Rakete, wurde erst 1972 nach dem Ende der Apollo-Missionen eingestellt
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(und die Gefahr droht, dass es fiir eine bemannte Mars-Mission wieder aufge-
nommen wird). Die wirtschaftlich bedeutsamste Innovation sollte freilich aus
dem nichsten Satz erwachsen, dem Aufbau eines Satellitennetzes, dessen enor-
mer Innovationsschub freilich erst wirksam wurde, nachdem die Technologie
fiir »private« Investoren wie AT&T zuginglich wurde. SchlieSlich folgt ein
wissenschaftliches Projekt, das schon John v. Neumann als ein Ziel schneller
Computer vorgeschlagen hatte.

»Third, an additional 50 million dollars will make the most of our present
leadership, by accelerating the use of space satellites for world-wide com-
munications. Fourth, an additional 75 million dollars — of which 53 million
dollars is for the Weather Bureau — will help give us at the earliest possible
time a satellite system for world-wide weather observation.«

Seit Kennedys erster Bitte um Finanzierung der NASA ist deren Budget ins
Unfassliche gewachsen. 2004 betrug das Budget 15,4 Milliarden US-Dollar.
Wenn man bedenkt, dass seit 1972 keine Mondmission mehr stattfand, ist dies
eine buirokratische Glanzleistung. Akkumuliert erreicht die NASA-Finanzie-
rung nach den Mondlandungen wohl fast eine halbe Billion Dollar. Auf deut-
sche Verhiltnisse tibertragen: Ein Jahresetat der NASA wiirde ausreichen, die
DFG fiir zwolf Jahre zu finanzieren. Gemessen an solchem Einsatz erzielt die
NASA magere wissenschaftliche und technischen Ergebnisse. Es ist eben eine
wenig verschleierte militarische Finanzierung aufSerhalb des expliziten Mili-
tarhaushalts.

Die Bedeutung der V2, der Atombombe und der Weltraumfahrt liegt nicht
in ihren Ergebnissen, sondern in den innovativen Wegen, mit denen sie erreicht
wurden, als geplante Innovationen, die von der Grundlagenforschung bis zur
industriellen Fertigung und, im Falle der Kommunikationssatelliten, zum
industriellen Betrieb reichen. Die Botschaft heifSt: Erfolgreiche technische
Innovation kann geplant werden. Egal wofiir.

Ein niitzlicheres Beispiel bietet die Halbleiterindustrie. Wahrend der Ein-
satz des 1947 erfunden Transistors zogernd erfolgte, wurden Halbleiterspei-
cher und integrierte Schaltungen (ICs) kurz nach dem ersten gelungenen Bei-
spiel der Integration zweier Transistoren auf einem Siliziumkristall
systematisch geplant. Die Halbleiterfirmen verkiindeten Road Maps, industri-
elle Forschungs- und Entwicklungspline, die im Grunde der 1965 erstmals
formulierten Projektion des Intel-Mitgriinders Gordon Moore folgen: Alle
zwei Jabre verdoppelt sich die Zahl der integrierten Schaltfunktionen auf
einem typischen Chip. Dieses Moore’sche Gesetz, das von manch einem als
eine Art Naturgesetz interpretiert wird, ist die praktische Umsetzung der
modernen technisch-wissenschaftlichen Innovation: Die industrielle Vorgabe
und die dahinterstehende Gewinnerwartung verlangen, dass die Wissenschaft
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der Festkorperphysik und die Technologie der Halbleiterherstellung alle zwei
Jahre eine Verdoppelung der Integrationsleistung technisch zu akzeptablen
Preisen erreicht. Seit nunmehr vier Jahrzehnten ist dieser Plan im Wesentlichen
eingehalten worden und das funfte erfolgreiche Jahrzehnt steht wohl aufSer
Frage. Am Horizont tauchen verschiedene physikalische, technologische und
vor allem 6konomische Grenzen auf. Bislang konnten diese aber stets weiter
hinausgeschoben werden.

Die Entwicklung der Mikroelektronik und der Halbleiterindustrie folgt
sehr stark dem Schema der geplanten Innovation. Sie ist aber deutlich weniger
militdrisch geprigt als die Beispiele der Raketentechnik, Atombombe oder
Weltraumfahrt. Sicherlich sind anfinglich erhebliche militdrische Mittel in
diese Technologien geflossen, aber die Entwicklung des Mikroprozessors und
der Halbleiterspeichertechnik ist trotz der gleichzeitigen militarischen VHSIC-
Forderung (Very-High-Speed Integrated Circuit) weit uberwiegend vom zivi-
len Markt geprigt worden. Dies lasst sich sowohl durch die Anwendungen im
Consumer-Bereich wie durch das Aufblithen der japanischen und koreani-
schen Konkurrenz belegen.

Die Mikroelektronik unterscheidet sich damit wesentlich von der Frithzeit
der Computerentwicklung, die eigentlich erst nach Beginn des Manhattan-
Projekts militarische Aufmerksamkeit und Forderung erfahren hat. Teilt man
die Computerentwicklung grob in die drei Phasen GrofSrechner (Mainframes),
mikroprozessorgesteuerter Rechner (PCs) und Internet ein, so wird deutlich,
dass die letzten beiden in groffem Umfang auf geplanten Innovationen beruh-
ten — mit militarischen Forderanteilen. Dennoch sind sie iiberwiegend markt-
und gewinnorientierte zivile industrielle Entwicklungen.

Noch einmal: Wie lange dauert die Umsetzung einer Innovation?

Technische Erfindungen sind eine Sache, deren Umsetzungen eine andere.
Letztlich kann jede Innovation scheitern. Aber unter den Bedingungen geplan-
ter Innovation, wie wir sie vorher beschrieben haben, scheinen die Innovati-
onsphasen kiirzer zu werden. Das liegt sicherlich am Zusammenspiel politi-
scher oder industrieller Anstrengungen, die eben den ganzen Bogen der
Forschung, der Technik, der Produktion und der Vermarktung umfassen.
Einige Beispiele belegen dies offensichtlich: Vom ersten Auto 1886 bis zum
grofsriumigen Autoverkehr der Reichsautobahnen 1935 vergingen 50 Jahre,
von der Atombombenexplosion 1945 bis zum » Bundesministerium fiir Atom-
fragen« vergingen zehn Jahre. Von der ersten praktischen Implementierung
des WWW 1993 (Mosaic-Browser) bis zum politisch-industriellen Vorstofs
»Schulen ans Netz« 1996 vergingen drei Jahre.
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Das Internet — eine Geschichte von Planung, Infrastruktur
und spontaner Innovation

42

Die neue Situation geplanter ziviler Innovation, wie sie durch Moores Gesetz
exemplarisch sichtbar wurde, ist nun keineswegs mit diesem Gesetz vollstin-
dig oder auch nur annihernd vollstindig beschrieben. Der Erfolg der Mikro-
elektronik und damit die jahrliche Fortschreibung ihrer Road Maps beruht
namlich auf ihrem Erfolg: Nur weil die Mikroelektronik ein weltweites Labor
fiir vor allem softwaregetriebene Innovationen bereitstellt, bleibt sie so erfolg-
reich. Taschenrechner, Personal-Computer, CDs und DVDs, Digitalkameras,
iPods, Navigationssysteme oder iiberhaupt die automobile Elektronik belegen
die enorme weltweite Erfindungskraft, deren Umsetzung und deren Nutzung
erst durch Software und immer leistungsfahigere Mikroelektronik ermoglicht
wurde. Grof$forschung und industrielle Entwicklung fordern die verteilte
Innovation im Kleinen. Die wiederum erzeugt die Nachfrage nach weiterer
Grof$forschung.

Neben der Mikroelektronik haben sich offene globale Rechnernetze, vor
allem das Internet, als Motor der Innovation erwiesen. Das Internet baut auf
dem ARPANet auf, das von der Advanced Research Project Agency des Pen-
tagons finanziert wurde. Urspriinglich sollte die auszubauende akademische
Superrechnerkapazitit besser genutzt werden, indem der Fernzugriff auf diese
Rechner und der Austausch von Dateien tber eine Datennetzanbindung
ermoglicht wurden. Telnet (Telephone Networking) und FIP (File Transfer
Protocol) waren die geplanten Nutzerprotokolle, die auf dem vergleichsweise
simplen Transmission Control Program (TCP) und dem Internet Protocol (IP)
aufsetzten.

TCP/AP und das akademische Internet trafen nun auf keinen luftleeren
Raum. Die groflen Datenverarbeitungsfirmen wie IBM, DEC usw. hatten
eigene Netzwerkpliane und konkrete, freilich proprietire Technik und Proto-
kolle. Die Leitidee war, nicht anders als beim TCP/IP-Protokoll, erwiinschte
Teilnehmer anzuschliefSen und alle anderen auszuschliefSen. Aber TCP/IP ist
ein offengelegtes, lizenzfrei verfiigbares Protokoll, dass im akademischen
Umfeld auf ein mitarbeitswilliges, diskussionswiitiges Publikum traf. Seine
Weiterentwicklung erfolgte anhand von Requests for Comments (RFC), bei
denen die Qualitdt der Vorschlidge wichtiger war als die wirtschaftliche Potenz
der Antragsteller. Die Implementierung der TCP/IP-Protokolle ist mit keinen
wirtschaftlichen Schutzrechten bewehrt. Wer will, kann sie mit eigener Ent-
wicklungsarbeit oder als Kopie ibernehmen und ist damit anschlussfahig fur
das Internet. Dieser »demokratische Virus« der quelloffenen Software unter-
scheidet die TCP/IP-Protokolle von den proprietiaren Netzprotokollen. Daran
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anderte auch das internationale siebenschichtige Referenzmodell des Open
Systems Interconnect ISO/OSI nichts mehr. TCP/IP wurde der technisch nicht
unbedingt tiberlegene Sieger, weil es frei verfiigbar und offen weiterzuentwi-
ckeln ist.

Die urspriingliche Zielsetzung des Internets wurde freilich nicht zum
wesentlichen Erfolgsfaktor. Telnet als remote login fiir Superrechner und die
Dateiiibertragung per FTP waren niitzlich. Wirklich erfolgreich war jedoch
das neue Medium E-Mail mit seinem SMTP-Protokoll (Simple Mail Transfer
Protocol), das eigentlich nur zur raschen Verstindigung unter Rechnerbedie-
nern gedacht war. Das Internet demonstrierte damit schon in seiner Frithphase
die Verschriankung geplanter und geforderter Innovation mit erfolgreicher
ungeplanter Innovation. Dies ist seitdem zum Signum des Internets geworden:
Es erstellt geplante und geforderte Infrastrukturen, die zur Voraussetzung
einer Vielzahl von Innovationen wurde. Bedingung ist freilich die Offenheit
bei der Weiterentwicklung.

Neben E-Mail sind eine Reihe weiterer Kommunikationsnetzdienste ent-
standen, darunter der Internet Relay Chat (IRC), Instant Messenger Services
wie ICQ (»I seek you«), AOL Instant Messenger Service (AIM) oder Apples
iChat, der auch Dateiiibertragungen und Videochat mit mehreren Teilneh-
mern einschliefSt. Das Internet ist zudem inzwischen direkt in die Domane der
Telefonie eingedrungen, sowohl als minimalistische E-Mail-Kopie im beste-
henden Telefondienst als Short Messaging Service (SMS) bzw. MMS wie auch
als Ubernahme von Telefondiensten in das Internet als Voice over IP (»Inter-
net-Telefonie«).

Eine weitere ungeplante Erfolgsgeschichte auf der Basis der Internetinfra-
struktur ist die Ubernahme massenmedialer Funktionen. Usenet News, die auf
dem NNTP-Protokoll aufsetzen, entwickelten sich zu elektronischen Nach-
richtendiensten, die nach einer kurzen Phase kontrollierten Wachstums durch
die alternative Newsgroup alt.sex fiir alle halbwegs legalen Inhalte und auch
einige nicht so legale offen stehen. Inzwischen sind sie freilich durch andere
mediale Dienste wie Online-Zeitungen und -Zeitschriften, Internet Radio,
Radio on Demand oder Rich Site Summaries (RSS) erweitert und in ihrer
Bedeutung iberholt worden — eine Entwicklung, die noch keineswegs beendet
1st.
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Tim Berners-Lee, Losing Information at CERN, 1989
CERN is a wonderful organisation. ...

If a CERN experiment were a static once-only development, all the information could be
written in a big book. As it is, CERN is constantly changing as new ideas are produced,
as new technology becomes available, and in order to get around unforeseen technical
problems. When a change is necessary, it normally affects only a small part of the organi-
sation. A local reason arises for changing a part of the experiment or detector. At this
point, one has to dig around to find out what other parts and people will be affected.
Keeping a book up to date becomes impractical, and the structure of the book needs to
be constantly revised.

The sort of information we are discussing answers, for example, questions like

* Where is this module used?

* Who wrote this code? Where does he work?

¢ What documents exist about that concept?

* Which laboratories are included in that project?
* Which systems depend on this device?

* What documents refer to this one?

The problems of information loss may be particularly acute at CERN, but in this case
(as in certain others), CERN is a model in miniature of the rest of world in a few years
time. CERN meets now some problems which the rest of the world will have to face soon.
In 10 years, there may be many commercial solutions to the problems above, while today
we need something to allow us to continue.

Ausschnitt aus dem ersten Vorschlag fiir das World Wide Web von Tim Berners-Lee
(http://www.funet.fi/index/FUN ET/history/internet/w3c/proposal.html)

Zur historisch bislang wichtigsten Erweiterung der Internetprotokolle wurde
das Hypertext Transfer Protokoll (http) mit der zugehorigen Auszeichnungs-
sprache html (Hypertext Mark-up Language), die beide Anfang der 90er Jahre
am Genfer Kernforschungszentrum CERN von Tim Berners-Lee und Robert
Cailleaux vorgeschlagen und implementiert wurden. Mit der breiten Verfig-
barkeit des am US-amerikanischen National Center for Supercomputing
NCSA entwickelten und ab 1993 verteilten WWW-Browsers Mosaic wurde
das World Wide Web fast zum Synonym fiir Internet. WWW dient vor allem
als Selbstdarstellungsmedium von Firmen und Organisationen, aber auch von
Privatpersonen. Die kommerzielle Nutzung des Internets beruht in erhebli-
chem Maf§ auf der Nutzung des http-Protokolls und seiner verschlisselten
Ubertragungsvariante https.

Innovative Antworten auf den vollig dezentralen und uniibersichtlichen
Aufbau vieler Webseiten fanden Suchmaschinen wie beispielsweise Web
Crawler, Lycos oder Google, Webverzeichnisse wie Yahoo und Metasuchma-
schinen wie MetaGer oder Vivissimo. Dahinter beginnen Versuche, das
WWW mit einer semantischen Webstruktur zu versehen, die viel genauere
Suchabfragen erlaubt. Dies ist ein aktives Forschungsgebiet.
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Sowohl Browser wie Suchmaschinen sind kostenfreie Angebote — eine Art
Werbung fiir die Webseitenserver, welche die kommerzielle Nutzung des Inter-
nets eroffneten. Den operativen Abschluss der frei verfiigbaren Web-Software
bildet Apache, ein frei verfigbarer » Open Source«-Webserver. Somit wurde
das Netz umfassend kostenfrei nutzbar — zumindest was die Software anging,
wihrend Gerite, Zugang und Inhalte sehr wohl kostenpflichtig sein konnen.
Doch Kostenfreiheit der Software und quelloffene Software tragen wesentlich
zur enormen Ausbreitung und innovativen Erweiterung des Internets bei.

Dennoch wire die Reduktion des Internets auf das World Wide Web igno-
rant gegeniiber dem viel umfassenderen innovativen Potenzial des Internets.
Noch sind keine Grenzen bei der Erfindung neuer medialer Formen des Netzes
erkennbar und in jedem Jahr werden neue Nutzungsmoglichkeiten sichtbar.
Neben den Formen, die in der Tradition der Massenmedien Zeitung, Rund-
funk und Fernsehen stehen, haben sich eine Fiille von Diensten entwickelt, die
ihr Publikum gezielter, also nicht mehr massenmedial zu erreichen suchen.
Dazu gehoren E-Mail-Listen, offen zugingliche Weblogs, Wiki Wiki, die eine
Art allgemein zugingliche »Online-Tafeln« darstellen und deren spezielle
Anwendung als offen gestaltbare Internet-Enzyklopadie Wikipedia sich
gerade anschickt, dem Modell der Diderot’schen Wissensdarbietung der Ency-
clopédie einen demokratisch kontrollierten Entwurf entgegen oder an die Seite
zu stellen. Die Zukunft wird zeigen, ob dieses Experiment gelingt.

Aber auch die »klassischen« Protokolle zelnet und FTP haben neue, nicht
vorgesehene Anwendungsbereiche eroffnet. FIP erschlieft die riesige Welt im
Netz verfuigbarer Software, deren Verteilung sich auch kommerziell langst von
den »Shrink Wrap «-Paketen zur Netzdistribution gewandelt hat. Doch Soft-
ware ist bei weitem nicht das einzige Dateiangebot. Elektronische Biicher und
Zeitschriften werden in den nationalsprachlichen Gutenberg-Sammlungen
urheberrechtsfreier Literatur, von Datenbanken aller Art und von Tausenden
elektronischer Zeitschriften angeboten. Wissenschaftsbereiche wie die Physik
haben ihr Lektireverhalten mit Hilfe des Los Alamos Preprint Servers
(arXiv.org, heute an der Cornell University) wesentlich verandert. Gedruckte
Papierversionen dienen mehr und mehr nur als Archivbelege, wihrend aktu-
elle Informationen uber die elektronischen Preprints verteilt werden.

FTP zur Verteilung von Dateien ist freilich heute nicht mehr die einzige und
auch nicht die dominante Verteilmethode. Das urspriinglich zugrunde lie-
gende Client-Server-Modell ist inzwischen durch Netze gleichberechtigter
Rechner abgelost worden, die sowohl Client- wie Server-Funktionen anbieten.
Diese Protokolle definieren Peer-to-Peer-Netze, die zum Arger der Vergnii-
gungsindustrie grofle Dateien sehr effizient massenhaft verteilen konnen.
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42nd Known Mersenne Prime Found!

On February 18, 2005, Dr. Martin Nowak from Germany, found the new largest known
prime number, 225:964.951.1 The prime number has 7,816,230 digits! It took more than
50 days of calculations on Dr. Nowak's 2.4 GHz Pentium 4 computer.

Meldung zur Entdeckung der 42. Primzahl (http://www.mersenne.org/)
(Gefunden hat die Zahl nicht Dr. Nowak, der Augenarzt ist, sondern sein PC, dem die
Entdeckung in Abwesenheit von Dr. Nowak gelang.)

Die Nutzung der Rechenkapazitit von Computern hat sich durch das Internet
ebenfalls verdndert. Der lockere Zusammenschluss einer Vielzahl von Rech-
nern nach Bedarf fihrt zum Grid-Computing, das in unterschiedlichsten Aus-
pragungen realisiert wird. Berithmt wurde das SETI@home-Projekt, in dem
seit 1999 extraterrestrisches Rauschen auf Signalanteile hin untersucht wird.
Daneben gibt es Projekte zur Proteinforschung, fir Krebsdrogen, fiir Klima-
modelle oder fiir komplizierte kombinatorische Fragen wie der Suche nach
Mersenne’schen Primzahlen im GIMPS-Projekt. Eine gingige Form des Grid-
Computing greift in den Leerlaufzeiten auf Rechner zu, indem es einen Ersatz
fur die beliebten »Bildschirmschoner« anbietet. Ziel des Grid-Computing ist
es, passende Aufgaben zu losen, die selbst Supercomputer iberfordern — eine
Innovation, die alle technischen Moglichkeiten einzelner Rechenzentren tiber-
trife Hochtechnologie mittels offener weltweiter Vernetzung.

Das Internet ist freilich nicht zwingend offen fir alle. Neben dem offen
zuginglichen Teil des Internets sind zumindest zwei weitere Bereich zu nen-
nen: einmal die Intranets, die zwar die Internetprotokolle verwenden, aber in
den Suchmaschinen nicht auftauchen und deren Zugriff mit Passworttechni-
ken auf geschlossene Nutzerkreise beschriankt ist, und als besondere Form des
Intranets das so genannte Darknet mancher Tauschborsen, das ebenfalls auf
geschlossenen Nutzergruppen beruht. Wie grofS der nicht frei zugiangliche Teil
des Internets ist, ist unbekannt.

Reaktionen auf das Internet

Innovationen ersetzen oft das Gute durch das Bessere. Sie konnen auch das
Schlechte durch etwas Besseres ersetzen. Reaktionen auf Verdnderungen blei-
ben nicht aus. Zu den Eigentiimlichkeiten des Netzes gehort seine technische
Inkompatibilitit mit ZensurmafSnahmen. Jugendbewegte Propagandisten las-
ten dies gerne seiner militdrischen Vergangenheit aus den paketvermittelten
Store-and-Forward-Netztopologien an: »Was einen Atomschlag tberleben
soll, widersteht auch dem Zensor.« Fakt ist, dass im Netz oft sehr viele Mog-
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lichkeiten bestehen, um die gleiche Aufgabe zu l16sen, die gleichen Verbindun-
gen herzustellen oder die gleichen Dateien zu tibertragen. Organisationen und
Nationen haben mit unterschiedlichen Mafinahmen auf diese Herausforde-
rungen reagiert: mit Abschottung, besonderen Erlaubnissen, Protokollen
Ubertragener Dateien und Verbindungen, Verbot von Kryptografie und Stega-
nografie bis hin zur Forderung, das Netz durfe erst dann jugendgefihrdende
Inhalte preisgeben, wenn es in Deutschland Nacht wird.

Eine zweite Angriffswelle gegen das Netz reklamierte einen verstiarkten
Schutz geistigen Eigentums bei gleichzeitiger Denunziation der Netzinhalte
(»Pornografie!« »Bauanleitungen fiir Bomben!!« »Kindsmissbrauch!!!«) und
der Nutzer (»Alles potenzielle Kriminelle!«). Wo technische MafSnahmen
unwirksam sind, wird ihre Abwehr juristisch diktiert: Verbot der Umgehung
wirksamer Kopierschutzmafsnahmen in § 95 a des Urheberrechtsgesetzes und
seinen internationalen Aquivalenten — die durch die mégliche Umgehung fiir
Techniker gerade ihre Unwirksamkeit nachweisen. Flankiert werden die tech-
nischen und rechtlichen Maflnahmen mit der Androhung oOkonomischer
Repressalien iiber die WTO (World Trade Organization) bzw. die World Intel-
lectual Property Organization (WIPQO). Rechte am geistigen Eigentum werden
zur strittigsten Rechtsfrage der niachsten Jahrzehnte — auch dies ein Kennzei-
chen der Informationsgesellschaft.

Die dritte Reaktion auf ein funktionierendes Netz kommt von den
Schmuddelkindern. Schadprogramme, fantasiereiche Viren, Wiirmer oder
Trojaner genannt, nutzen die Schwachstellen nachlissig geschriebener Pro-
gramme. Das Internet ist eine fragile Technik, solange solche Schwachstellen
bestehen. Und schlieflich erfahren wir tiglich die erfolgreiche Ubertragung
aufdringlichster Werbung ins Netz: Mit Spam wird eine gelungene Kommer-
zialisierung des Internets endgiiltig allen sichtbar.
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Innovationsmotor Internet:
Der Einfluss der Netzarchitektur auf Innovation

Barbara van Schewick

Das Internet ist das am schnellsten wachsende technische Netzwerk unserer
Geschichte. Die Zahl der mit ihm verbundenen Computer hat sich seit 1981
jedes Jahr fast verdoppelt und inzwischen 285 Millionen tiberschritten. Welt-
weit nutzen das Internet fast eine Milliarde Menschen. Der aufserordentliche
Erfolg des Internets beruht nicht zuletzt auf einer Flut von Innovationen, die
immer neue Anwendungen hervorbringen und damit eine Vielzahl neuer Nut-
zungen ermoglichen: das World Wide Web, E-Mail, Instant Messaging, Inter-
net-Telefonie, Audio- und Video-Streaming oder E-Commerce sind promi-
nente Beispiele dieser Entwicklung. Um diese Dynamik des Internets jedoch zu
erhalten und auszunutzen, miissen die Faktoren identifiziert werden, die zu
der bisher beispiellosen Vielzahl von Innovationen beigetragen haben. Diese
Faktoren miissen bei der Weiterentwicklung des Internets bewahrt werden,
sollen auch in Zukunft Innovationen und wirtschaftliches Wachstum gewahr-
leistet werden.

Der vorliegende Beitrag argumentiert, dass die Innovationsfihigkeit auf
allen Ebenen des Internets nicht zufillig ist, sondern maflgeblich auf seiner
Architektur beruht. Dieser Architektur liegt das Design-Prinzip zugrunde, das
als End-to-End-Prinzip bezeichnet wird. Es soll gezeigt werden, wie dieses
Design Innovation fordert und warum diese Einsicht nicht nur fiir Informati-
ker, sondern auch fiir Politik und Wirtschaft von Bedeutung ist.

Hintergrund
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Von der deutschen Offentlichkeit weitgehend unbemerkt, hat der Streit um die
zukunftige Architektur des Internets lingst begonnen. Im Zentrum der Dis-
kussionen steht das End-to-End-Argument, das Design-Prinzip, auf dem die
urspriingliche Architektur des Internets beruht. Es wurde erstmals 1981 u.a.
von Jerome H. Saltzer als Prinzip beschrieben, das die Verteilung von Funkti-
onen innerhalb eines Netzwerks regelt (Saltzer, Reed et al. 1981). Demnach



werden alle anwendungsspezifischen Funktionalititen in den hoheren Schich-
ten des Netzwerks bei so genannten End Hosts konzentriert, wahrend die
unteren Schichten des Netzwerks so generell und anwendungsunabhingig wie
moglich gehalten werden.

Wahrend die Bedeutung des End-to-End-Prinzips des Internets jahrzehnte-
lang anerkannt und respektiert wurde, haufen sich in den letzten Jahren Ver-
suche, technische Probleme unter Verstof§ gegen dieses Prinzip zu losen. Diese
Versuche sind in der Internet Engineering Task Force (IETF), der Organisa-
tion, welche die technischen Standards fiir die wichtigsten Protokolle des
Internets entwickelt und festsetzt, heftig umstritten (Hain 2000). Dreh- und
Angelpunkt der Auseinandersetzungen ist die Frage, ob man weiterhin am
End-to-End-Argument als grundlegendem Design-Prinzip des Internets fest-
halten soll.

Was wie ein Streit unter Netzwerkingenieuren aussieht, hat weitreichende
Auswirkungen auf kiinftige Innovationen. In den letzten fiinf Jahren hat die
Debatte daher auch die US-amerikanische Offentlichkeit erreicht. Das Festhal-
ten am End-to-End-Prinzip fordern nicht nur zahlreiche Forscher wie der
Stanford-Professor Lawrence Lessig, Vertreter von Konsumenten wie die Con-
sumer Federation of America und Biirgerrechtsgruppen wie das Media Access
Project. Auch Wirtschaftsunternechmen wie Microsoft, Apple oder Ama-
zon.com verlangen von der fiir das Internet zustindigen US-Regulierungsbe-
horde, der Federal Communications Commission (FCC), die Einfithrung von
Regulierungen fiir das Betreiben von Breitbandkabelnetzen (Wu 2004).

Grundlage der Argumente all jener, die die innovationsfordernde Architek-
tur des Internets erhalten wollen, ist die Feststellung, dass das Internet auf-
grund des End-to-End-Prinzips ein neutrales Netzwerk darstellt, das nicht in
der Lage ist, Anwendungen an seinen Ridndern auszuschliefSen oder ihre Aus-
fihrung zu behindern. Gegenldufig dazu wird es Netzbetreibern im Zuge
neuer technologischer Entwicklungen moglich, bestimmte Anwendungen
unter Verletzung der End-to-End-Architektur des Internets zu diskriminieren.
Um negative Konsequenzen auf die Innovationsfahigkeit des Netzes abzuwen-
den, wird die FCC aufgefordert, die Neutralitat des Netzwerks durch Regulie-
rung der Netzbetreiber wiederherzustellen.

Diese Debatten zeigen: Das Internet ist an einem Scheideweg angelangt.
Zur Wahl stehen zwei mogliche Architekturen fiir das Internet: die eine beruht
auf dem End-to-End-Argument, die andere auf seinem Gegenteil, dem Nicht-
End-to-End-Argument. Die Richtungsentscheidung hat Auswirkungen auf
Innovation und wirtschaftliches Wachstum. Die Bedeutung dieses Streits geht
daher weit tiber eine technische Auseinandersetzung zwischen Netzwerkinge-
nieuren hinaus.
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Im Folgenden werden die Unterschiede beider Architektur-Prinzipien und
ihre Auswirkungen auf Innovation im Bereich der Anwendungen beschrieben
sowie ihre Bedeutung fiir Politik, Wirtschaft und Gesellschaft erlautert.

Die Architekturen: End-to-End vs. Nicht-End-to-End

Die Architektur eines Systems beschreibt seinen grundlegenden inneren Auf-
bau: die einzelnen Komponenten und Unterfunktionen des Systems, die auf
die Komponenten verteilt werden, und die Art, wie die Komponenten zusam-
menarbeiten, um die Funktionalitit des Gesamtsystems zu erzeugen.

Laien nehmen hiufig an, dass sich die Architektur eines Systems mehr oder
weniger automatisch aus der gewiinschten Funktionalitit des Systems ergibt.
Diese Annahme ist jedoch unzutreffend, denn hiufig bieten unterschiedliche
Architekturen dieselbe Funktionalitat. Das System kann also immer dasselbe,
unabhingig von der vom Designer gewahlten Architektur.

Die innere Struktur des Systems sieht jedoch je nach Architektur ganz
anders aus. Entscheidend fiir die Auswahl einer Architektur ist dann, welche
sonstigen Auswirkungen die verschiedenen Architekturen haben. So ist das spe-
zifische Design der Architektur hiufig entscheidend fiir andere Qualititen des
spateren Systems wie etwa seine Verianderbarkeit. Im Kontext des Internets
sind besonders die Auswirkungen der moglichen Architekturen auf die vielfal-
tigen Anwendungen und die hier moglichen Innovationen von Bedeutung.

Komponenten von Computernetzen
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Bei Computernetzen unterscheidet man zwei Arten von Komponenten: End
Hosts und Computer im Inneren des Netzwerks. End Hosts benutzen das
Netzwerk, Computer im Inneren des Netzwerks bilden das Netzwerk. Sowohl
End Hosts als auch Computer im Inneren des Netzes sind wiederum in Unter-
komponenten unterteilt, die man Schichten nennt.

Die End Hosts genannten Computer benutzen das Netzwerk: Sie unterstiitzen
Benutzer und nutzen die Dienste der Computer im Inneren des Netzwerks, um
mit anderen End Hosts zu kommunizieren. Dazu gehoren zum Beispiel der hei-
mische PC, mit dem man sich ins Internet einwahlt, die mit dem Internet verbun-
dene Workstation bei der Arbeit, aber auch die Webserver, auf denen Inhalte-
Anbieter wie Yahoo oder die New York Times ihre Webseiten bereitstellen.

Computer im »Inneren« des Netzwerks bilden das Netzwerk: Sie stellen
die Verbindung zwischen den Computern her, die das Netzwerk benutzen.
Dazu gehoren zum Beispiel der Computer des Online-Providers, den das
Modem anwihlt, um Zugang zum Internet zu erhalten, oder die Computer der
Netzbetreiber wie der Telekom, die die Daten durch das Netz transportieren.

Barbara van Schewick



Diese Unterscheidung zwischen Endgeriten und Geriten im Inneren des
Netzes ist auch in anderen Netzen tiblich. Auch im Telefonnetz gibt es Endge-
rite, die das Telefonnetz benutzen, und Gerite im Inneren des Netzes, die das
Telefonnetz bilden: Endgerite sind zum Beispiel Telefone, Faxe und Modems;
die grofSen Vermittlungsschalter in den Telefonzentralen der Telefonnetzbe-
treiber gehoren dagegen zu den Geraten im Inneren des Netzes. Gleiches gilt
fiir das Elektrizitatsnetz: Elektrische Geridte wie Computer, Waschmaschinen
oder Stereoanlagen benutzen das Elektrizititsnetz. Gerdte im Umspannwerk
der Elektrizititsgesellschaft gehoren zu den Geriten im Inneren des Netzes,
die die Versorgung der Endgerite mit elektrischem Strom gewdhrleisten.

Schicht 4 Obere
Schicht 3 Schichten
Schicht 2 Schicht 2 Schicht 2 Schicht 2 Untere
. . . i Schichten
Schicht 1 Schicht 1 Schicht 1 Schicht 1
End Hosts Inneres des Netzwerks End Hosts

Architektur eines Computernetzwerks

Die Architektur eines Netzwerks besteht nicht nur aus End Hosts und Com-
putern im Inneren des Netzwerks. Jede dieser Komponenten enthilt Unter-
komponenten, die Schichten genannt werden. Die Schichten innerhalb einer
Komponente (also innerhalb eines End Hosts oder eines Computers im Inne-
ren des Netzwerks) werden normalerweise tibereinander liegend dargestellt.
Hohere Schichten bauen mit ihrer Funktionalitat auf der Funktionalitit tiefe-
rer Schichten auf. Jede Schicht nutzt also Funktionen, die von unterhalb lie-
genden Schichten angeboten werden, um Funktionen zu erzeugen, die von der
dariiber liegenden Schicht verwendet werden konnen. Wihrend die unteren
Schichten auf allen Computern installiert sind, gibt es die oberen Schichten
nur auf End Hosts. End Hosts enthalten also alle Schichten, Computer im
Inneren des Netzwerks dagegen nur die unteren Schichten.

Verteilung von Funktionen in Computernetzen

Die Festlegung der verschiedenen Netzwerkkomponenten (End Hosts, Com-
puter im Inneren des Netzwerks und Schichten) sagt jedoch nichts dariiber,
wie die einzelnen Funktionen, die zum Funktionieren des Netzwerks benotigt
werden, auf die Komponenten verteilt werden.

Innovationsmotor Internet: Der Einfluss der Netzarchitektur auf Innovation
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Die urspriingliche Architektur des Internets:
Verteilung nach dem End-to-End-Argument

52

Bei dieser Entscheidung hilft das End-to-End-Argument.! Demnach soll alle
anwendungsspezifische Funktionalitit in den oberen Schichten des Netzwerks
konzentriert werden, die nur an End Hosts implementiert werden. Die unteren
Schichten des Netzwerks, die auch auf Computern im Inneren des Netzwerks
implementiert sind, sollen dagegen so generell wie moglich sein und nur solche
Funktionen anbieten, die fiir eine moglichst grofe Zahl von Anwendungen
von Nutzen sind. Eine Optimierung der unteren Netzwerkschichten zugunsten
bestimmter Anwendungen findet nicht statt. Anwendungsspezifische Funktio-
nalitat ist in diesen Schichten nicht enthalten. Das End-to-End-Argument kon-
zentriert also alle anwendungsspezifische Funktionalitit bei den End Hosts.
Die Computer im Inneren des Netzwerks, auf denen nur die unteren Schichten
implementiert sind, sind dagegen auf generelle Dienste beschrinkt.

Die ursprungliche Architektur des Internets beruht auf der Anwendung
dieses Design-Prinzips: Anwendungsprogramme wie das World Wide Web,
E-Mail, Instant Messaging oder Online-Spiele und die dazugehorigen Funkti-
onen befinden sich in den oberen Schichten des Netzwerks, die nur auf End
Hosts implementiert sind. Sie beginnen mit der Transport-Schicht. Sie ist die
erste Schicht, die nicht auf Computern im Inneren des Netzwerks implemen-
tiert ist. Die bekanntesten Protokolle dieser Schicht sind das Transmission
Control Protocol (TCP) und das User Datagram Protocol (UDP).

Die unteren Schichten des Nezzwerks und damit die Computer im Inneren
des Netzwerks enthalten dagegen keine anwendungsspezifische Funktionali-
tat. Sie bieten einen generellen Service, der anwendungsunabhingig ist und
von allen Anwendungen benotigt wird. Die unteren Schichten des Netzwerks
transportieren Datenpakete von einem End Host zum anderen und ermogli-
chen so die Kommunikation zwischen den End Hosts. Thnen ist es dabei vollig
egal, zu welcher Anwendung das Datenpaket gehort, das sie gerade transpor-
tieren; fur sie ist es einfach ein Datenpaket, das von einem bestimmten End
Host zu einem anderen End Host »reist«. Zu den unteren Schichten gehoren
alle Schichten bis einschliefflich der Internet-Schicht, die nach der von der
IETF verwendeten Terminologie als Vermittlungsschicht bezeichnet wird. Die
Internet-Schicht ist also die hochste auf Computern im Inneren des Netzwerks
implementierte Schicht, in der sich das Internet Protocol (IP) befindet.

1) Es gibt zwei Versionen des End-to-End-Arguments, die man als enge und weite Version
bezeichnen kann. Die Darstellung hier und im Folgenden bezieht sich auf die weite
Version. Fiir eine ausfiihrliche Darstellung der beiden Versionen und einer Analyse der
Unterschiede s. van Schewick (2004).
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Das heutige Internet: Verteilung abweichend vom End-to-End-Argument

Die durch das End-to-End-Argument beschriebene Verteilung der Funktionen
ist jedoch nicht die einzige Moglichkeit, wie die Funktionen eines Netzwerks
zwischen den Komponenten verteilt werden koénnen. Ist bekannt, welche
Anwendungen das Netz benutzen, konnen die unteren Schichten des Netz-
werks fur diese Anwendungen optimiert werden. So konnen zum Beispiel Teile
der Anwendung in den unteren Schichten implementiert werden, um die Aus-
fithrung der Anwendung zu erleichtern.

Durch Implementierung anwendungsspezifischer Funktionalitat in den
unteren Schichten kann diesen die Fahigkeit verlichen werden, zwischen ein-
zelnen Anwendungen zu unterscheiden und ihre Ausfithrung zu beeinflussen.
Ein Netzbetreiber kann diese Funktionalitat nutzen, um eigene Anwendungen
zu beschleunigen und Anwendungen von Mitbewerbern zu verlangsamen. Er
konnte sogar die Ausfithrung bestimmter Anwendungen verhindern und sie so
von seinem Netzwerk ausschliefSen. Diese Moglichkeit steht einem Netzbetrei-
ber in einem Netz, das auf dem End-to-End-Argument basiert, nicht zur Ver-
fugung.

Die Optimierung des Netzwerks fiir bestimmte Anwendungen und die
Unterscheidung zwischen Anwendungen erfordern jedoch die Implementie-
rung anwendungsspezifischer Funktionalitit in den unteren Schichten des
Netzwerks und verstofsen daher gegen das End-to-End-Argument. Dennoch
entwickelt sich die Architektur des Internets gegenwirtig in diese Richtung.

So sind die unteren Schichten des Internets in den letzten Jahren in vielfa-
cher Weise fur die Bediirfnisse einer bestimmten Klasse von Anwendungen
optimiert worden, die man Client-Server-Anwendungen nennt. Client-Server-
Anwendungen haben zum Beispiel die Eigenschaft, dass ein Endnutzer wenige
Daten ins Internet schicken, dagegen aber eine grofSe Menge Daten aus dem
Internet erhalten kann. Das World Wide Web ist eine derartige Anwendung:
Der Browser des Internetnutzers fordert mit einer kleinen Datenmenge eine
Webseite aus dem Internet an und erhilt die Webseite, eine grofle Daten-
menge, aus dem Internet zuriick. In den letzten Jahren haben Netzbetreiber
begonnen, diese Eigenschaft von Client-Server-Anwendungen fiir das Design
der unteren Netzwerkschichten auszunutzen. Wihrend im urspriinglichen
Internet die Datenleitungen vom End Host ins Internet und vom Internet zum
End Host die gleiche Kapazitat zur Datentibertragung hatten, sind die Daten-
leitungen vieler Endnutzer ins Internet heute asymmetrisch ausgelegt. Die Lei-
tung ins Internet hat eine geringe Kapazitit, wiahrend die Leitung zum End
Host eine hohe Kapazitit aufweist. Private DSL-Anschlisse sind zum Beispiel
in der Regel so ausgelegt. Den Bediirfnissen von Client-Server-Anwendungen,
die sowieso keine grofSen Datenmengen ins Internet schicken, ist diese Losung
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hervorragend angepasst. Anwendungen, die groffe Datenmengen ins Netz
schicken, bekommen dagegen Probleme, da die geringe Kapazitit der Leitung,
die vom End Host ins Internet fiithrt, nur geringe Ubertragungsgeschwindig-
keiten ins Internet zulasst.

Auch Gerite, die es Netzbetreibern ermoglichen, die Ausfithrung bestimm-
ter Anwendungen zu beeinflussen oder sie von ihrem Netzwerk auszuschlie-
Sen, sind auf dem Markt.

Technische Auswirkungen

Technisch gesehen haben beide Architekturen Vor- und Nachteile: Wird das
Netzwerk fiir bestimmte Anwendungen optimiert, laufen diese in der Regel
besser als in einem generellen Netzwerk, das die Bediirfnisse aller Anwendun-
gen beriicksichtigen muss. Andererseits unterstiitzt das optimierte Netzwerk
nur solche Anwendungen, die dhnliche Bedurfnisse haben wie die Anwendun-
gen, fiir die das Netzwerk optimiert wurde. Anwendungen mit anderen
Bediirfnissen werden durch die Optimierungen unter Umstinden negativ
beeinflusst oder sogar ganz ausgeschlossen. Das generelle, nicht optimierte
Netzwerk ist dagegen offen fiir alle Anwendungen.

So erschwert die oben beschriebene Optimierung unterer Netzwerkschich-
ten zugunsten von Client-Server-Anwendungen die Entwicklung und Nutzung
von Peer-to-Peer-Anwendungen erheblich. Anders als Client-Server-Anwen-
dungen senden und empfangen Peer-to-Peer-Anwendungen grofSe Datenmen-
gen gleichermaflen. Die geringe Kapazitit der Datenleitung reduziert die Uber-
tragungsgeschwindigkeit ins Internet. Dies ist insbesondere fiir solche
Anwendungen ein Problem, die wie Internet-Telefonie oder Videokonferenz-
Anwendungen fiir ihre Nutzbarkeit auf hohe Ubertragungsgeschwindigkeiten
angewiesen sind. Ohne die Optimierung, also ohne die Reduzierung der
Dateniibertragungskapazitit ins Internet, hitten Peer-to-Peer-Anwendungen
dieses Problem nicht.

Auswirkungen auf Innovation
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Diese technischen Unterschiede sind vor allem fiir Netzwerkingenieure inter-
essant. Fiir Politik, Wirtschaft und Gesellschaft sind hingegen die unterschied-
lichen Auswirkungen der Architekturen auf Innovation sehr bedeutsam. Im
Folgenden sollen die Auswirkungen der beiden Architekturen auf die Entwick-
lung von Anwendungen aufgezeigt werden.

Dabei stellt sich zunachst die Frage: Wie kann etwas Technisches wie die
Architektur eines Netzwerks, also die Verteilung von Funktionen innerhalb
eines Netzwerks, Innovation beeinflussen?

Barbara van Schewick



Die Antwort ist einfach: Architektur beeinflusst zwar nicht, ob jemand eine
Idee fiir eine neue Anwendung hat. Sie beeinflusst jedoch die 6konomischen
Rahmenbedingungen, die entscheiden, ob eine neue Idee verwirklicht wird
und zu einer Innovation wird.

Hat jemand eine Idee fiir eine neue Anwendung, sagt die 6konomische
Rationalititstheorie voraus, dass diese Person die Entscheidung, ob die Idee
verwirklicht werden soll, auf der Grundlage einer Kosten-Nutzen-Abschat-
zung trifft: Sie entscheidet, die Innovation zu realisieren, wenn der Nutzen der
Innovation grofer ist als ihre Kosten. Architektur wiederum beeinflusst diese
Entscheidung, indem sie Kosten und Nutzen der Innovation beeinflusst.

Die Verwirklichung derselben Idee kann also in verschiedenen Architektu-
ren unterschiedliche Kosten und Nutzen verursachen. Aufgrund dieser Unter-
schiede konnte sich die Realisierung der Idee fiir den Innovator in der einen
Architektur lohnen, in der anderen aber nicht. Deshalb kann es in der einen
Architektur mehr Innovation geben als in der anderen.

Der folgende Abschnitt untersucht die Auswirkungen der beiden mogli-
chen Internet-Architekturen auf das 6konomische Kalkul bei der Entwicklung
neuer Anwendungen. Er betrachtet die Auswirkung der architektonischen
Unterschiede auf die Kosten und den Nutzen, die mit der Entwicklung einer
neuen Anwendung verbunden sind, auf Anzahl und Typ moglicher Innovato-
ren sowie auf die Kontrolle tiber die Nutzung des Netzes.

Kosten

Die Kosten der Entwicklung einer neuen Anwendung sind unter beiden Archi-
tekturen sehr unterschiedlich: Wihrend in der End-to-End-Architektur ein
Programm geschrieben und am End Host installiert werden muss, sind in der
Architektur, die vom End-to-End-Argument abweicht, unter Umstinden Ver-
handlungen mit den Netzbetreibern, Anderungen der Computer im Inneren
des Netzwerks und Anderungen an bestehenden Anwendungen notwendig.
In der Architektur, die auf dem End-to-End-Argument basiert, ist die Ent-
wicklung der neuen Anwendung einfach: Der Entwickler schreibt das Pro-
gramm und installiert es auf einem End Host. In einer End-to-End-Architektur
ist alle anwendungsspezifische Funktionalitit in den hoheren Netzwerk-
schichten konzentriert, die nur auf End Hosts implementiert sind. Um beste-
hende Anwendungen zu dndern oder neue Anwendungen zu installieren, miis-
sen daher nur Programme an den End Hosts geindert oder neu installiert
werden. Anderungen der unteren Netzwerkschichten und damit Anderungen
an Computern im Inneren des Netzwerks sind dagegen nicht erforderlich. Da
die unteren Netzwerkschichten generell sind und nicht zugunsten bestimmter
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Anwendungen optimiert wurden, konnen sie auch neue Anwendungen unter-
stiitzen, deren Bedurfnisse von denen vorhandener Anwendungen abweichen.

Anders ist es in der alternativen Architektur, die vom End-to-End-Argu-
ment abweicht. Hier sind die unteren Netzwerkschichten fir bestimmte
Anwendungen optimiert und enthalten anwendungsspezifische Funktionali-
tat. Weichen die Anforderungen der neuen Anwendung von denen der existie-
renden Anwendungen ab, kann es deutlich schwieriger oder sogar unmoglich
sein, die Anwendung tiber das Netzwerk laufen zu lassen.

Um die neue Anwendung in einem Nicht-End-to-End-Netzwerk zu ermog-
lichen, sind also unter Umstinden zunichst Anderungen in den unteren Netz-
werkschichten notwendig. Das stofSt auf zwei Probleme: Untere Netzwerk-
schichten befinden sich sowohl auf End Hosts als auch auf Computern im
Inneren des Netzwerks. Wahrend End Hosts unter der Kontrolle ihrer jewei-
ligen Nutzer stehen, werden die Computer im Inneren des Netzwerks in der
Regel vom Netzbetreiber kontrolliert. Ein Anwendungsentwickler kann die
notwendigen Anderungen also nicht selbst vornehmen, sondern ist dafiir auf
den Netzbetreiber angewiesen. Der hat aber unter Umstdnden gar kein Inter-
esse an der neuen Anwendung — zum Beispiel, weil er die Notwendigkeit fir
die Anderungen nicht sieht, er lieber selber eine solche Anwendung auf den
Markt bringen mochte oder weil er sein Netzwerk nur fir Anwendungen
andert, fiir die ein groffer Markt besteht. Neue, innovative Anwendungen
haben aber in der Regel noch keinen grofSen Markt — sei entstehen ja gerade
erst.

Existierende Anwendungen sind zudem unter Umstidnden auf die anwen-
dungsspezifische Funktionalitdt in den unteren Netzwerkschichten angewie-
sen. Werden diese Schichten geindert, miissen auch die davon abhingigen
Anwendungen geindert werden, was unter Umstinden hohe Kosten verur-
sacht.

Nutzen

Viele Entwickler programmieren eine Anwendung, um sie spater moglichst
hiufig zu verkaufen.” Bei diesen Anwendungsentwicklern ist der Nutzen der
Innovation vor allem der Gewinn, der sich aus dem Verkauf der neuen Anwen-
dung ergibt.

2) Kommerzielle Softwareentwickler sind jedoch nicht die einzigen 6konomischen Akteure,
die neue Anwendungen entwickeln. Die Erfahrungen der letzten Jahre haben gezeigt, dass
Software haufig von Nutzern entwickelt wird, die Probleme 16sen wollen, die im Rahmen
ihrer Arbeit oder Freizeit aufgetaucht sind. Fiir diese Innovatoren besteht der Nutzen der
Innovation vor allem in der Moglichkeit, die Software selbst zu nutzen. Zum Phianomen
der Innovation durch Nutzer vergleiche von Hippel (2005).
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In der Architektur, die vom End-to-End-Argument abweicht, hat der Netz-
betreiber die Moglichkeit, die Ausfiihrung der Anwendungen, die tiber sein
Netzwerk laufen, zu beeinflussen. So kann er den Erfolg oder Misserfolg neuer
Anwendungen entscheidend beeinflussen. In einem End-to-End-Netzwerk hat
er diese Moglichkeit nicht; tiber das Schicksal einer neuen Anwendung ent-
scheidet dort allein der Markt. Aufgrund dieses Unterschieds miissen unab-
hiangige Anwendungsentwickler in einer vom End-to-End-Prinzip abweichen-
den Architektur unter Umstanden mit geringeren Gewinnen rechnen.

In einem Netzwerk, das auf dem End-to-End-Argument beruht, konnen die
unteren Netzwerkschichten weder feststellen, welche Anwendungen auf h6he-
ren Netzwerkschichten laufen, noch ihre Ausfithrung beeinflussen. Die unte-
ren Schichten des Netzwerks bilden damit eine neutrale Plattform, auf der die
Anwendungen in einen fairen Wettbewerb treten konnen. Uber den Erfolg
einer neuen Anwendung entscheidet allein der Markt.

In einem Netzwerk, das vom End-to-End-Argument abweicht, konnen die
unteren Schichten dagegen Funktionalitit enthalten, die es dem Netzbetreiber
ermoglicht, zwischen verschiedenen Anwendungen zu unterscheiden und ihre
Ausfiihrung zu kontrollieren. So kann er Anwendungen, die mit seinen eige-
nen Anwendungen konkurrieren, von seinem Netz ausschliefSen, sie verlang-
samen oder eigene Anwendungen beschleunigen. Diese Verhaltensweisen wer-
den im Folgenden als »Diskriminierung« bezeichnet.

SchliefSt der Netzbetreiber die konkurrierende Anwendung von seinem
Netz aus, haben die an sein Netz angeschlossenen Kunden keine Méglichkeit
mehr, diese Anwendung zu benutzen. Beeinflusst er die Geschwindigkeit, mit
der Anwendungen iiber sein Netz laufen, werden Kunden die Unterschiede in
der Ausfihrungsgeschwindigkeit hiufig nicht auf eine Manipulation des Netz-
betreibers, sondern auf Qualitdtsunterschiede zwischen den Anwendungen
zuriickfithren und der kiinstlich verlangsamten Anwendung den Riicken keh-
ren. Nutzt der Netzbetreiber also die Moglichkeit, eine Anwendung zu diskri-
minieren oder diese auszuschliefSen, muss der Entwickler der betroffenen
Anwendung mit deutlich weniger Kunden und weniger Gewinn als in der End-
to-End-Architektur rechnen.

Netzbetreiber haben jedoch nicht grundsitzlich Interesse, Anwendungen
anderer zu diskriminieren. SchliefSlich steigen sowohl der Bedarf fiir den von
ihnen angebotenen Dienst, Daten tiber das Internet zu transportieren, als auch
die Attraktivitat dieses Dienstes mit der Anzahl attraktiver Anwendungen.
Dennoch gibt es gentigend Situationen, in denen es sich fur die Netzbetreiber
lohnt, Anwendungen zu verlangsamen oder sie vom Netzwerk auszuschliefSen.
Dies ist zum Beispiel der Fall, wenn der Netzbetreiber ein Monopolist ist, des-
sen Preis fur Datentransport reguliert ist, oder wenn die fremde Anwendung
mit einer Anwendung des Netzbetreibers konkurriert, von welcher der Netz-
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betreiber sich weitere Einkiinfte verspricht. So finanzieren sich Internetportale
wie Yahoo oft nicht bzw. nicht allein tiber Gebiihren, sondern erzielen einen
erheblichen Teil ihrer Einnahmen, indem sie Dritte, zum Beispiel Werbefirmen
oder Internetverkaufer, fiir den Zugang zu den Kunden des Portals bezahlen
lassen. Bietet der Netzbetreiber ein dhnliches Angebot mit gleicher Finanzie-
rung an, mochte er so viele Kunden wie moglich auf seinem eigenen Portal hal-
ten, statt sie an konkurrierende Portale zu verlieren. Die Attraktivitat der Kon-
kurrenten durch Diskriminierung zu verringern, kann dem Netzbetreiber
helfen, dieses Ziel zu erreichen.

Inzwischen sind die ersten Fille von Diskriminierung aufgetreten. So
haben im Frithjahr und Sommer 2005 sowohl Telefon- als auch Kabelnetzbe-
treiber in den USA versucht, die Software von Vonage, einem Internet-Telefo-
nie-Anbieter, zu verlangsamen oder ganz von ihren Netzen auszuschliefSen.

In der Architektur, die vom End-to-End-Argument abweicht, macht ein
unabhingiger Anwendungsentwickler also unter Umstinden weniger
Gewinn, da er mit Diskriminierung durch den Netzbetreiber rechnen muss.
Der Netzbetreiber selbst kann wegen der Moglichkeit zur Diskriminierung
dagegen hohere Gewinne erzielen.

Anzahl und Typ maglicher Innovatoren

In einem End-to-End-Netzwerk kann jeder, der Zugang zu einem End Host
hat und die notigen Programmierkenntnisse besitzt, selbststindig neue
Anwendungen entwickeln. In dem Netzwerk, das vom End-to-End-Argument
abweicht, konnen im Extremfall dagegen nur Netzbetreiber und ihre Ange-
stellten neue Anwendungen entwickeln.

In einem End-to-End-Netzwerk sind zur Entwicklung einer neuen Anwen-
dung nur Anderungen an einem End Host erforderlich. Diese kann jeder vor-
nehmen, der Zugang zu einem End Host und die notwendigen Programmier-
kenntnisse erworben hat. Weitere Investitionen sind nicht erforderlich. Das
fertige Programm kann spiter iiber das Internet verteilt werden. Selbst der
sprichwortliche Jugendliche in der Garage kann hier zum Anwendungsent-
wickler werden.

Je mehr technische Anderungen dagegen in einem Nicht-End-to-End-Netz-
werk an den unteren Netzwerkschichten erforderlich sind, um eine neue
Anwendung zu ermoglichen, desto hoher der Aufwand und die Kosten, die ein
unabhingiger Anwendungsentwickler auf sich nehmen muss, um seine Inno-
vation zu verwirklichen. Missen die unteren Netzwerkschichten gedndert
werden, kann die Anwendung meist nicht getestet werden, solange das Netz-
werk nicht gedndert worden ist; in diesem Fall benotigt der Anwendungsent-
wickler Zugang zu einem gesonderten Test-Netzwerk. Zur Abschitzung mog-
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licher Anderungen braucht er vertieftes Wissen iiber die unteren
Netzwerkschichten. Verhandlungen mit dem Netzbetreiber iiber die Anderung
des Netzwerks erfordern eine gewisse Professionalitit und unter Umstinden
eine teure Unterstiitzung durch Rechtsbeistdnde. Die Voraussetzungen fiir die
Verwirklichung einer Innovation sind im Extremfall so hoch, dass es sich nur
noch fur Netzbetreiber und ihre Angestellten lohnt, neue Anwendungen zu
entwickeln.

Kontrolle iiber die Nutzung des Netzes

Enthalten die unteren Netzwerkschichten eines Netzes, dessen Architektur
vom End-to-End-Argument abweicht, Funktionalitit, die es dem Netzbetrei-
ber ermoglicht, zwischen Anwendungen zu unterscheiden und ihre Ausfih-
rung zu beeinflussen, kann er damit generell die Nutzung des Netzes steuern.
So kann er zum Beispiel bestimmte Anwendungen von seinem Netz ausschlie-
Ben oder den Transport der dazugehorigen Daten so verlangsamen, dass die
Nutzung der Anwendung unattraktiv wird. In einem Netzwerk, dessen Archi-
tektur auf dem End-to-End-Argument beruht, hat der Netzbetreiber dagegen
keinen Einfluss darauf, welche Anwendungen iber sein Netz laufen. Die Kon-
trolle tiber die Nutzung des Netzes liegt allein bei den Nutzern.

Auswirkungen der Unterschiede auf Innovation

Wie gezeigt, beeinflussen die Unterschiede zwischen den beiden Netzwerkar-
chitekturen die 6konomischen Bedingungen fiir Innovation auf der Anwen-
dungsebene in vielfacher Weise. Der Ubergang von einer Netzarchitektur, die
auf dem End-to-End-Argument beruht, zu einer davon abweichenden Archi-
tektur erhoht die Kosten unabhingiger Anwendungsentwickler und mindert
unter Umstidnden ihre Gewinne. Der Netzbetreiber kann dagegen seine
Gewinne steigern, wenn er Anwendungen diskriminiert oder sie vom Netz-
werk ausschliefft. Der Ubergang von einer End-to-End-Architektur zu einer
Nicht-End-to-End-Architektur reduziert zudem den Kreis moglicher Innova-
toren und verschiebt die Kontrolle tiber Entwicklung und Erfolg neuer
Anwendungen sowie iiber die Nutzung des Netzes zu den Netzbetreibern. Fol-
gende Tabelle fasst diese Unterschiede noch einmal zusammen.
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End-to-End-Netzwerk Nicht-End-to-End-Netzwerk
Kosten Geringer Hoéher
Nutzen fiir unabhédngige " .
Anwendungsentwickler Voll Unter Umsténden geringer
Nutzen fir Netzbetreiber | Geringer Hoéher
Mégliche Innovatoren Jeder Netzbetreiber
hehlgs UL s E.ntWICK- Innovatoren Netzbetreiber
lung der Innovation
plg DO, Dzl Nutzer Netzbetreiber
des Netzes

Okonomische Bedingungen fir Innovation auf der Anwendungsebene

Diese Unterschiede haben Auswirkungen auf Anzahl und Art moglicher Inno-
vationen.

Hohere Kosten, verbunden mit einem moglicherweise geringeren Gewinn,
reduzieren den Anreiz unabhingiger Entwickler, neue Anwendungen zu ent-
wickeln. Mit dem Ubergang zu einer Nicht-End-to-End-Architektur wird
daher die Anzahl an Innovationen, die unabhingige Anwendungsentwickler
beitragen, abnehmen.

Der Unterschied im Kreis moglicher Innovatoren hat ebenfalls Auswirkun-
gen auf Anzahl und Typ moglicher Innovationen. Besteht, wie gegenwirtig,
Unsicherheit uber die weitere technische Entwicklung oder iiber die Bedurf-
nisse des Marktes, fithrt eine Ausweitung des Kreises moglicher Innovatoren
zu mehr, vielfiltigerer und moglicherweise qualitativ hochwertigeren Innova-
tionen.

Neuere Forschungen aus der evolutioniren Okonomie und der betriebs-
wirtschaftlichen Strategieforschung analysieren die unterschiedlichen Motiva-
tionen 6konomischer Akteure. Menschen und damit auch die Firmen, fiir die
sie arbeiten, haben unterschiedliche Erfahrungen, Fahigkeiten und Blickwin-
kel. Aufgrund dieser Unterschiede schitzen die Akteure dieselbe Situation
unterschiedlich ein und entscheiden sich fir unterschiedliche Handlungswege.
Diese Unterschiede sind besonders folgenreich, wenn die weitere technologi-
sche Entwicklung ungewiss ist oder, wie insbesondere bei der Identifikation
moglicher neuer Anwendungen, Unklarheit iiber die Bediirfnisse der Kunden
besteht. In diesen Fillen ist der Erfolg einer Innovation von niemandem vor-
hersehbar. Nur durch Experimentieren lassen sich dann erfolgreiche Innovati-
onen identifizieren. Je grofler und unterschiedlicher der Kreis moglicher Inno-
vatoren ist, desto mehr unterschiedliche Ansitze werden diese aufgrund ihrer
unterschiedlichen Erfahrungen, Fihigkeiten und Blickwinkel verfolgen und
desto grofser ist die Chance, dass unter diesen Ansitzen einer ist, der sich im
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Nachhinein als erfolgreich erweist. Auch die erwartete Qualitat des Ergebnis-
ses steigt mit der Anzahl der Versuche.

Die neuere Forschung zeigt zudem, dass die 6konomischen Akteure auf-
grund ihrer unterschiedlichen Ausgangspositionen und Ziele oft ganz unter-
schiedliches Interesse an spezifischen Innovationen haben. So gibt es eine Viel-
zahl von Situationen, in denen andere okonomische Akteure als die
Netzbetreiber einen Anreiz zur Verwirklichung einer neuen Idee haben, wih-
rend dem Netzbetreiber selbst ein solcher Anreiz fehlt. Diese Innovationen
werden daher unter einer Nicht-End-to-End-Architektur eher verhindert.

Die bisherige Entwicklung des Internets bestitigt diese theoretischen Uber-
legungen. Alle bisherigen so genannten Killer-Anwendungen, die zu bahnbre-
chenden Erfolgen fithrten, wurden nicht systematisch geplant; ihr Erfolg
wurde nicht vorausgesehen. E-Mail, das World Wide Web sowie Musik-
tauschborsen waren jeweils eine von vielen entwickelten Anwendungen ihrer
Zeit, die sich eher unerwartet als grofse Erfolge entpuppten.

Die Vielfalt der Anwendungen, die heute zur Verfiigung stehen, ist das
Ergebnis der Entwicklungsanstrengungen einer Vielzahl von Akteuren an den
Enden des Netzes, nicht nur der Netzbetreiber. Es fillt sogar auf, dass bis
heute keine der besonders erfolgreichen Anwendungen von Netzbetreibern
entwickelt wurde: E-Mail und das World Wide Web wurden jeweils von
Benutzern des Internets entwickelt, wihrend Anwendungen oder Internet-
dienste wie Napster, webbasierte E-Mail, Google, eBay, Amazon.com oder
Internetportale wie AOL und Yahoo von neu gegriindeten, haufig von Wag-
niskapitalgebern geforderten Firmen entwickelt wurden.

Die Bedingungen, unter denen eine Ausweitung des Kreises moglicher
Innovatoren Anzahl und Qualitit von Innovationen positiv beeinflusst, sind
weiterhin gegeben. Sowohl auf der Ebene der unteren Netzwerkschichten als
auch bei den Anwendungstechnologien besteht jedoch Unsicherheit tiber die
weitere technische Entwicklung. Gleichzeitig sind noch langst nicht alle mog-
lichen Anwendungen identifiziert, auch besteht erhebliche Unsicherheit iiber
die Bediirfnisse der Nutzer.

Aus Sicht der Gesellschaft verdient jedoch diejenige Innovationsstrategie
den Vorzug, mit der moglichst viele und unterschiedliche Akteure zur Ent-
wicklung innovativer Anwendungen ermutigt werden.

Relevanz

Diese Zusammenhinge sind nicht nur fur unabhingige Anwendungsentwick-
ler von Bedeutung, deren Titigkeit durch den Ubergang zu einem Nicht-End-
to-End-Netzwerk deutlich erschwert, wenn nicht unmdoglich gemacht wird.
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Andere Wirtschaftsunternehmen betrifft der Unterschied zwischen beiden
Architekturen vor allem in ihrer Eigenschaft als Nutzer und Auftraggeber
neuer, innovativer Anwendungen: Die End-to-End-Architektur verursacht
geringere Kosten bei der Entwicklung und Nutzung neuer Anwendungen und
bietet grofSere Freiheit in der Nutzung des Internets. Wahrend in dieser Archi-
tektur die Entwicklung und Installation einer neuen Anwendung einfach und
kostenguinstig moglich ist, ist diese in der alternativen Architektur nicht nur
mit hoheren Kosten fiir die Entwicklung und Installation der Anwendung
selbst verbunden; zudem muss unter Umstanden das Einverstindnis des Netz-
betreibers zu der vorgesehenen Nutzung teuer erkauft werden.

Fiir Politik und Gesellschaft ist vor allem ein Ergebnis interessant: Die Ana-
lyse der Alternativen fiir die zukiinftige Architektur des Internets ergibt eine
deutliche Divergenz zwischen den Interessen der Netzbetreiber und den Inter-
essen der restlichen Wirtschaft sowie der Gesellschaft. Wahrend die Interessen
der Netzbetreiber nahe legen, das End-to-End-Argument als grundlegendes
Design-Prinzip des Internets aufzugeben, haben Wirtschaft und Gesellschaft
ein Interesse an der Bewahrung dieses Prinzips. Gleichzeitig liegt die Entschei-
dung uber die Weiterentwicklung des Inneren des Netzwerks in der Hand der
Netzbetreiber, die die entsprechenden Gerite entwickeln oder kaufen. Es ist
daher kein Wunder, dass sich das Internet gegenwirtig abweichend vom End-
to-End-Argument entwickelt.

Fiir die Gesellschaft steht dabei viel auf dem Spiel: Wie die Elektrizitit und
die Dampfmaschine ist das Internet eine » General Purpose Technology«. Dies
sind generische Technologien, die in einer Vielzahl von Bereichen angewendet
werden konnen. Oft haben sie das Potenzial, Wirtschaft und Gesellschaft
grundlegend zu verdndern. Wirtschaftlich konnen diese Technologien richtige
Wachstumsschiibe auslosen: Je mehr Bereiche der Wirtschaft anfangen, die
generische Technologie fiir ihre Zwecke zu nutzen, desto grofSer sind die Pro-
duktivitdtsfortschritte und desto stirker auch die Auswirkungen aufs wirt-
schaftliche Wachstum.

Wie die Forschung zu General Purpose Technologies zeigt, kommen diese
Wachstumsschiibe jedoch nicht von selbst. Der Schliissel zur Realisierung die-
ses Potenzials liegt in der Entwicklung neuer Anwendungen in allen Bereichen
von Wirtschaft und Gesellschaft. Die Entwicklung des Internets in Richtung
auf die Nicht-End-to-End-Architektur, die die Entwicklung neuer Anwendun-
gen verteuert und erschwert, kann daher nur als kontraproduktiv bewertet
werden. Die Entscheidung tiber die Zukunft des Internets sollte deshalb nicht
den Netzbetreibern allein tiberlassen werden.

In den USA sind erste Schritte in diese Richtung unternommen worden. So
hat die FCC im August 2005 eine Erklirung herausgegeben, in der sie das
Recht von Internetnutzern bekriftigt, Anwendungen ihrer Wahl {iber ihre
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Internetverbindung zu nutzen. Auch wenn diese Erklarung Netzbetreiber
rechtlich nicht bindet, wird darin eine deutliche Warnung in ihre Richtung
gesehen, dieses Recht der Nutzer zu achten und auf die Diskriminierung oder
den Ausschluss von Anwendungen zu verzichten.
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»Collective Invention«
als neues Innovationsmodell?

Margit Osterloh - Sandra Rota - Roger Liithi

Ist »Collective Invention« ein neues Innovationsmodell?

Ist die Produktion von Open-Source-Software (OS) ein neues Innovationsmo-
dell, in dem die Erfinder ihre Innovationen freiwillig und ohne Entgelt der
Offentlichkeit zuginglich machen? Ein Blick in die Geschichte zeigt, dass es
frither schon ahnliche Entwicklungen gegeben hat, die unter dem Begriff » Col-
lective Invention« zusammengefasst wurden (Allen 1983). So teilten in der
zweiten Hilfte des 19. Jahrhunderts die Eisenerzverhiitter im britischen Cleve-
land ihre Innovationen im Hochofendesign mit ihren Konkurrenten. Weitere
Beispiele sind die Entwicklung der Flachbildschirmtechnologie sowie der
legendire Homebrew Computer Club in Stanford um 1980. Allerdings hat
sich in diesen Fillen das Modell der kollektiven Invention wieder zu konven-
tionellen, proprietiren Formen der Innovation gewandelt, sobald sich ein
dominantes Design durchsetzte, also die neue Architektur der jeweiligen Inno-
vation definiert war. Im Unterschied dazu ist die OS-Produktion noch immer
durch »Collective Invention« gekennzeichnet, obwohl das dominante Design
langst erreicht ist und die kommerzielle Phase begonnen hat.

Wir fragen in diesem Beitrag: (1) Warum tiberlebten kollektive Inventions-
prozesse selten das Auftreten von dominanten Designs und das Eintreten in
die kommerzielle Phase? (2) Welche Ahnlichkeiten und Unterschiede gibt es
zwischen OS und ilteren Beispielen von »Collective Invention«? (3) Warum
ist im Fall von OS »Collective Invention« auch nach dem dominanten Design
fortgefuhrt worden? (4) Unter welchen Bedingungen kann das Modell der
»Collective Invention« dauerhaft als neues Innovationsmodell tiberleben?

Friihere Beispiele von »Collective Invention«

Allen (1983) beschreibt unter dem Begriff »Collective Invention« gemein-
schaftliche Entwicklungen am Beispiel des Hochofendesigns im neunzehnten
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Jahrhundert. Aktuellere Beispiele sind der Homebrew Computer Club und die
Entwicklung eines dominanten Designs in der Flachbildschirmbranche (Spen-
cer 2003).

Hochofendesign im hritischen Cleveland-Distrikt (2. Halfte 19. Jh.)

Allen untersuchte die Entwicklung der Hochofentechnologie im britischen
Cleveland-Distrikt in der zweiten Hilfte des neunzehnten Jahrhunderts. Dabei
fand er, dass der GrofSteil der Innovationen weder von Nonprofit-Institutio-
nen wie Universititen oder staatlichen Agenturen stammte noch von den
F&E-Aktivititen von Unternehmungen oder individuellen Erfindern. Auch
waren sie nicht das Ergebnis von strategischen Netzwerken oder anderen for-
malen F&E-Kooperationen. Sie gehen vielmehr zurtick auf experimentelle,
inkrementelle Designveranderungen von Firmen, die ihre Resultate ihren
(aktuellen und potenziellen) Wettbewerbern freiwillig zuganglich machten. Sie
wurden bei informellen Treffen und durch Publikationen in Ingenieurszeit-
schriften geteilt. Daraus schloss Allen, dass es eine vierte innovative Institution
geben miisse, die er Collective Invention nannte. Sie fithrte zu dramatischen
Fortschritten in der Hochofentechnologie. Die durchschnittliche Hohe der
Ofen stieg von 17 auf 27 Meter, und die Temperatur in den Ofen wurde von
315 auf 760° C erhoht. Dadurch konnte die notige Energiezufuhr stark ver-
ringert werden.

Der Homehrew Computer Club (1975-1986)

Der Homebrew Computer Club wurde im Jahr 1975 an der Stanford-Univer-
sitdt gegrundet (Meyer 2003). Zu dieser Zeit waren Mikroprozessoren bereits
erfunden, aber eine PC-Branche hatte sich noch nicht etabliert. Der Club war
ein Treffpunkt fiir Menschen, die sich fiir mogliche Applikationen von Mikro-
prozessoren interessierten und ihr technologisches Potenzial ausloten wollten.
Der Club stand jedem offen und publizierte einen kostenlosen Newsletter. Bei
den Treffen stellten Clubmitglieder ihre neuesten Entwicklungen vor. Eines
dieser Mitglieder war Steve Wozniak. Als er seinen eigenen Computer gebaut
hatte, brachte er ihn zu einem der Treffen mit und verteilte Kopien der Kon-
struktionspldne. Er nannte seinen Computer »Apple«. Einige Jahre spiter
griindeten er, Steve Jobs und einige andere Homebrew-Mitglieder die Apple
Corporation.

Als mit der Zeit immer mehr marktfihige Produkte entwickelt wurden,
anderte sich die Atmosphire bei den Clubtreffen. Die Clubmitglieder standen
sich plotzlich als Konkurrenten gegeniiber und passten auf, dass sie keine
Geschiftsgeheimnisse preisgaben. Der Club wurde schlieflich im Jahre 1986
aufgelost.
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Die Flachbildschirm-Industrie (1969-1989)

Die ersten Durchbriiche in der Technologie der Flachbildschirme fanden in
den spaten 60er Jahren statt. Aber es dauerte noch weitere 20 Jahre, bis sich
das Liquid Crystal Display als dominantes Design fiir Laptops durchsetzen
konnte und die Massenproduktion und Vermarktung der Technologie begann.
Spencer (2003) untersuchte die Strategien zum Teilen von Wissen zwischen
Firmen der Flachbildschirmbranche in dieser vorkommerziellen Phase zwi-
schen 1969 und 1989. Diejenigen Firmen, die ihr Wissen publizierten, erziel-
ten eine hohere Innovationsleistung (gemessen am Wert des Patentportfolios
einer Firma) als diejenigen, die ihr Wissen geheim hielten.

Auf der Suche nach Gemeinsamkeiten

In allen drei beschriebenen Fillen kollektiver Invention standen die Akteure
einer radikalen Innovation gegentiber. Die Zeit nach dem Auftauchen solcher
radikaler Innovationen ist gekennzeichnet durch hohe technologische Unsi-
cherheit und experimentelle Lernprozesse. Wihrend dieser Phase konnen die
Firmen besonders stark von externen Wissensquellen profitieren. Das Auftau-
chen eines dominanten Designs beendet diese Phase. Es liegt nun eine feste
Produktarchitektur vor. Die weitere technologische Entwicklung findet weit-
gehend auf der Ebene der Komponenten statt.

Aber weshalb sollten Firmen in der Phase experimenteller Entwicklung ihr
Wissen teilen? Das Teilen von Wissen wird oft als soziales Dilemma dargestellt
(vgl. z.B. Osterloh, im Druck). Wahrend es fiir das Kollektiv optimal wire,
wenn alle ihr Wissen offen legen wiirden, kann sich eine einzelne Firma noch
besser stellen, wenn es ihr gelingt, das Wissen der Partner quasi vorwegzuneh-
men, ohne ihr eigenes Wissen preiszugeben. Wenn alle Partner diese opportu-
nistische Strategie verfolgen, tritt das kollektiv schlechteste Ergebnis ein. Es
gibt jedoch drei Faktoren, die erkliren, weshalb es Firmen in der vorkommer-
ziellen Phase der radikalen Innovation leichter fillt, das soziale Dilemma
abzuschwichen: (1) grofles Lernpotenzial, (2) tiefe Opportunititskosten in
der vorkommerziellen Phase und (3) selektive Anreize.

1. Wenn durch das Teilen von Wissen ein grofles Lernpotenzial entsteht,
werden hohe Synergien geschaffen. Die Mitglieder des Homebrew Com-
puter Club betonten denn auch, dass es so viel tiber die neue Technologie
zu lernen gab, dass das Austauschen ihrer Entwicklungen der einzige Weg
zur ErschliefSung ihres Potenzials war.

2. In der vorkommerziellen Phase sind die Verluste durch das Teilen von
Wissen tendenziell gering, da es noch keine Produkte gibt, die um Markt-
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anteile kampfen. Es ist im Gegenteil sogar entscheidend, dass sich die Fir-
men auf gemeinsame Standards einigen, damit komplementare Produkte
zu der neuen Technologie entstehen konnen.

3. Esexistieren selektive Anreize! fiir diejenigen, die ihr Wissen teilen. Diese
konnen vielgestaltig sein, z.B. Reputation oder Profite durch Wertsteige-
rung komplementirer Anlagen (vgl. z.B. Nuvolari 2003). Ein weiterer
wichtiger selektiver Anreiz ist die Moglichkeit, das dominante Design zu
beeinflussen. Gelingt dies einer Firma, kann sie einen Erfahrungsvor-
sprung gegeniiber Konkurrenten ausnutzen.

Bei den erwahnten drei historischen Beispielen ist allerdings in der kommerzi-
ellen Phase nach Entwicklung des dominanten Designs die Collective Inven-
tion zusammengebrochen. Der Kampf um Marktanteile verhinderte eine wei-
tere Kooperation.

Ist Open Source ein weiteres Beispiel fiir herkommliche
»Collective Invention«?

OS befindet sich heute eindeutig in der Phase nach der Herausbildung eines
dominanten Designs. Wie konnte im Fall von OS das Innovationsmodell Col-
lective Invention iberleben? Um diese Frage zu beantworten, werfen wir einen
kurzen Blick auf die Geschichte von Unix.

Die Anfiange der Entwicklung von Unix gehen zuriick in die 1960er Jahre.
Zu dieser Zeit waren die Bell Labs von AT&T hauptverantwortlich fur die
Koordination der Entwicklungsbemiithungen und verteilten Unix mitsamt dem
Quellcode kostenlos an Universititen und kommerzielle Firmen. Dadurch
waren die Nutzer von Unix in der Lage, an seiner Entwicklung mitzuarbeiten.
Im Jahre 1983 entschied sich AT&T, der Verwirrung durch die verschiedenen
Unix-Versionen ein Ende zu setzen und veroffentlichte den Unix System V
Release 1. Diese neue kommerzielle Version von Unix beinhaltete den Quell-
code nicht mehr und wurde fiir eine Lizenzgebiithr von 50.000 US-Dollar ver-
kauft. Die kommerzielle Verwertung von Software wurde immer attraktiver.
Der Prozess der »Collective Invention« kam praktisch zum Erliegen. Es
schien, dass auch die Softwareentwicklung dem herkommlichen Pfad folgen
wirde.

Dadurch sahen sich jedoch viele Programmierer von der Entwicklung der
Projekte ausgeschlossen, an denen sie selber mitgearbeitet hatten. 1984 rea-
gierte Richard Stallman und kiindigte ein neues Projekt namens GNU an. Das

1) Selektive Anreize sind dadurch gekennzeichnet, dass die Beitragenden zu einem
offentlichen Gut gleichzeitig private Vorteile erlangen.
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Ziel war, eine frei verfiigbare Alternative zum proprietiren Unix zu schreiben.
Um GNU vor dem Schicksal von Unix zu bewahren, entwarf Stallman die
erste Copyleft-Lizenz, die GNU General Public License (GPL). Diese Lizenz
erlaubt das Lesen, Benutzen und Verindern von Programm-Codes unter der
Bedingung, dass diese und alle modifizierten Versionen ausschlieflich unter
denselben Bedingungen weitergegeben werden. Stallman benutzte also seine
weitgehenden Rechte als Urheber dazu, jede private Aneignung von Software
unter dieser Lizenz zu verunméglichen. Damit war Open Source geboren? und
wird als eine Bewegung verstanden, welche die kollektive Invention erhalten
und fordern will, obschon weite Teile der Softwaretechnologie das dominante
Design und die kommerzielle Phase lingst erreicht haben. Copyleft kann des-
halb als eine geniale institutionelle Innovation bezeichnet werden (Franck &
Jungwirth 2003). Es stellt den Hauptunterschied zu den historischen Fillen
kollektiver Invention und den Ursprung eines neuen, nachhaltigen Innovati-
onsmodells dar. Um diese Entwicklung zu verstehen, miissen die motivationa-
len Aspekte von Beitrdgen zu OS-Projekten genauer beleuchtet werden.

Beitragsmotive in Open Source

In OS-Projekten gibt es eine grofle Anzahl unterschiedlicher Beitragsmotivati-
onen. Sie konnen idealtypisch in zwei Klassen eingeteilt werden, intrinsische
und extrinsische Motivation (Frey & Osterloh 2002). Extrinsische Motiva-
tion wirkt durch eine indirekte Beduirfnisbefriedigung hauptsichlich in Form
von monetirem Nutzen. Intrinsische Motivation hingegen bewirkt eine
direkte Bediirfnisbefriedigung. Aktivititen werden um ihrer selbst ausgefuhrt.
Intrinsische Motivation kann sich einerseits auf das reine Vergniigen bei der
Ausiibung einer Aktivitit beziehen, z.B. wenn man ein Spiel spielt oder ein
spannendes Buch liest. Sie kann sich aber auch auf prosoziale Motive bezie-
hen. In diesem Fall wird der Nutzen einer grofseren Gemeinschaft in die per-
sonliche Nutzenfunktion miteinbezogen, z.B. beim Spenden oder wenn man
sich freiwillig an Regeln halt, auch wenn es nicht dem eigenen Vorteil dient.

Im Fall von OS-Programmierern sind sowohl extrinsische als auch intrin-
sische Motive am Werk.

2) Die Bezeichnung »Open Source« wurde allerdings erst 1998 bei einem Treffen von
»Free Software«-Aktivisten geprigt, weil sie den Eindruck hatten, dass »free software«
eher Assoziationen mit »kostenlos« wecke als mit »Freiheit«, vgl. O’Reilly and Associates
1999.
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Nutzen durch erweiterte Funktionalitidt: Anwender, die zur Entwicklung
von OS-Projekten beitragen, erlangen einen extrinsischen Nutzen, indem
sie die Produkte an ihre spezifischen Bediirfnisse anpassen.

Reputation: Beitrage zu OS-Projekten konnen indirekt einen monetiren,
extrinsischen Anreiz haben, wenn die Beitragenden dadurch ihre Fihigkei-
ten demonstrieren und sich somit bei potenziellen Arbeitgebern oder Kapi-
talgebern einen Namen machen.

Kommerzielle Anreize: Kommerzielle Unternehmen kénnen durch den Ver-
kauf von Support von OS profitieren, wie z.B. Red Hat. Andere Firmen wie
Hewlett Packard und IBM verkaufen OS-kompatible Hardware, beispiels-
weise Drucker und Computer.

SpafS: Vielen Programmierern macht es einfach Spaf$, an OS-Projekten mit-
zuarbeiten. Lernen und die Moglichkeit, die eigenen Fahigkeiten in einer
Gemeinschaft von Gleichgesinnten zu demonstrieren, sind intrinsisch moti-
viert (Raymond 2001).

Prosoziale Motive: Im Gegensatz zur Tauschkultur, die tiblicherweise in
wirtschaftlichen Transaktionen vorherrscht, wird die OS-Gemeinschaft oft
als eine Geschenkkultur beschrieben: Man mochte anderen helfen und der
Gemeinschaft etwas zuriickgeben.

Die Koexistenz von intrinsischen und extrinsischen Motiven ist fiir den Erfolg
von OS zentral (Osterloh & Rota 2004). Intrinsisch motivierte Programmierer
sorgen in der Anfangsphase eines Projekts fiir genug Momentum, sodass die-
ses tiberhaupt fiir extrinsisch motivierte Beitragende interessant wird (Franck
& Jungwirth 2003). Extrinsisch Motivierte machen die Programme auch fir
einen breiteren Anwenderkreis attraktiv. Diese Mischung aus extrinsischer
und intrinsischer Motivation mag auch in den konventionellen Fillen von
»Collective Invention« aufgetreten sein. Aber warum hat diese Situation im
Fall von OS auch nach dem Eintreten der kommerziellen Phase Bestand? Die
Antwort lautet, dass OS die auftretenden sozialen Dilemmata erster und zwei-
ter Ordnung besser 16st als andere Projekte.

Soziale Dilemmata erster und zweiter Ordnung in
0S-Projekten und ihre Losung

Das soziale Dilemma erster Ordnung: Niedrige individuelle Kosten

70

Beim sozialen Dilemma erster Ordnung geht es um den unmittelbaren Beitrag
zu einem Kollektivgut. Dabei tritt tiblicherweise unter rationalen Akteuren ein
soziales Dilemma auf. Es besagt, dass es fir alle Beteiligten besser wire, zum
Kollektivgut beizutragen. Fiir den einzelnen rationalen Akteur ist es aber bes-
ser, sich als Trittbrettfahrer zu verhalten. Das Kollektivgut kommt auf diese
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Weise nicht zustande. Das soziale Dilemma kann dann ohne eine zentrale
Autoritit gelost werden, wenn die selektiven Anreize fiir Beitrage zu einem
Kollektivgut ausreichend hoch bzw. die individuellen Kosten niedrig sind.
Auch intrinsisch motivierte Individuen tragen eher zur Produktion eines Kol-
lektivguts bei, wenn die Kosten tief sind. Im Vergleich mit den konventionellen
Beispielen von » Collective Invention« zeichnet sich OS dadurch aus, dass auch
in der kommerziellen Phase fiir viele Entwickler die Kosten fir Beitrage auf-
grund von drei Eigenheiten der Softwareproduktion relativ niedrig bleiben:

1. Geringe Distributionskosten: Fiir Informationsprodukte wie Software
sind heute die Kosten der Distribution praktisch gleich null. Das wirkt
sich in mehrfacher Hinsicht kostenmindernd aus: Neue Funktionalitdten
konnen sehr einfach zu bestehenden Programmen hinzugefugt werden.
Letztlich reicht es aus, wenn ein Nutzer auf die Losung eines Problems
driangt und die Vorteile aus dieser Verbesserung hoher sind als die Kosten
fiir die Weiterentwicklung. Dies stellt im Vergleich zur Alternative, nim-
lich der Erstellung der gesamten Software von Grund auf fiir jeden inter-
essierten Nutzer, eine Kleinkostensituation dar und ist oft auch billiger
als der Kauf von Lizenzen existierender proprietirer Software. Zum
anderen ist bei Softwaremingeln ein teurer Produktriickruf unnétig. Die
betroffene Software kann mit einem »Patch« korrigiert werden. Die
Riicknahme falscher Entwicklungsschritte ist verhiltnismifSig schnell
und billig. Das steht hinter dem OS-Grundsatz »release often, release
early«.

2. Anwender als Innovatoren: Wenn Anwender mit den Produkten arbeiten,
konnen sie die Produkte testen, Mingel identifizieren und Ideen entwi-
ckeln, wie die Produkte besser auf ihre Bediirfnisse zugeschnitten werden
konnten (von Hippel 2001). Die Gleichzeitigkeit von Design und Test in
raschen Feedback-Zyklen ermoglicht eine inkrementelle und effiziente
Entwicklung von Produkten (Raymond 2001).

3. Modularitdt: Ein modulares System besteht aus einer Anzahl von Kom-
ponenten oder Subsystemen mit minimalen Interdependenzen zwischen
den Modulen (Narduzzo & Rossi 2003). Durch Modularitit ist es mog-
lich, dass viele Entwickler gleichzeitig an einem Projekt arbeiten, ohne
dass dadurch die Integrations- und Koordinationskosten iiberproportio-
nal ansteigen. Innovation wird dadurch in vielen kleinen Schritten mog-
lich, die dem einzelnen Individuum wenig Kosten verursachen.

Erst die Kombination dieser Faktoren ermoglicht eine Kleinkostensituation, in
der die individuellen Kosten im Vergleich zu den selektiven individuellen
Anreizen gering sind. Damit wird das soziale Dilemma erster Ordnung zwar
nicht aufgehoben, aber in seiner Bedeutung verringert.

»Collective Invention« als neues Innovationsmodell?
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Das soziale Dilemma zweiter Ordnung: Regeln der Kooperation

72

Das soziale Dilemma zweiter Ordnung besteht im Entwickeln und Erhalten
von Regeln der freiwilligen Kooperation. Diese stellen ein soziales Dilemma
hoherer Ordnung dar: »Punishment almost invariably is costly to the pun-
isher, while the benefits from punishment are diffusely distributed over all
members. It is, in fact, a public good.« (Elster 1989, 41)

Niedrige Kosten erleichtern freiwillige Beitriage. Aber auch bei niedrigen
Kosten tragen Leute ungern zu einem Kollektivgut bei, wenn sie sich ausge-
nutzt fahlen. Empirische Evidenz belegt, dass viele Individuen freiwillig zu
Kollektivgiitern beitragen, solange andere das auch tun (Frey & Meyer 2004).
Diese Kooperation ist jedoch instabil, weil immer das Risiko einer »golden
opportunity« besteht, etwa wenn eine Entwicklung individuell so wertvoll
wird, dass die Versuchung steigt, deren kommerziellen Wert alleine auszubeu-
ten. Der Prozess der »Collective Invention« kommt zum Stillstand.

Wie wird das in OS-Projekten verhindert? Erstens durch Lizenzen, insbe-
sondere Copyleft, und zweitens mittels Durchsetzung von OS-Regeln durch
intrinsisch motivierte Individuen.

Open-Source-Lizenzen: Entwickler in OS-Projekten verzichten nicht auf ihr
Urheberrecht. Sie nutzen es aber, indem sie verhindern, dass ihre Beitrage
»appropriiert«, also fiir kommerzielle Eigenentwicklungen und einen eigen-
willigen Konkurrenzkampf zweckentfremdet werden konnen. Copyleft-
Lizenzen wie die GPL stellen sicher, dass freie Software auch in verinderter
Form frei bleibt.

Durchsetzung von Regeln: Regeln, welche die Ausnutzung freiwilliger Bei-
trage verhindern, niitzen wenig, wenn sie nicht durchgesetzt werden. Stu-
dien zeigen, dass die Beitragsrate in wiederholten Interaktionen drastisch
fallt, wenn unsoziales Verhalten nicht bestraft wird (Fehr & Fischbacher
2003). Bei OS-Software kann eine Regelverletzung beispielsweise im Ent-
fernen von Urheberinformationen bestehen oder in der Weitergabe von
Software unter Missachtung von Auflagen der jeweiligen Lizenz. Daneben
gibt es aber auch informelle Regeln. OS-Lizenzen sind nicht nur Rechtsdo-
kumente, sondern Ausdruck von Reziprozititsnormen, die sagen: » There is
no limit on what one can take from the commons, but one is expected at
some time, to contribute back to the commons to the best of one’s abilities«
(O'Mahony 2003, 13). Sogar wenn eine Lizenz grundsatzlich erlaubt, eine
proprietire Version eines OS-Projekts zu verkaufen, bedeutet das nicht
automatisch, dass ein solches Verhalten akzeptiert ware. Das K Desktop
Environment (KDE) zeigt auf eindriickliche Weise, wie Normen durchge-
setzt werden konnen. KDE ist eine grafische Benutzerschnittstelle fiir Linux
und andere Betriebssysteme, welche von der OS-Gemeinschaft entwickelt
wurde. Es basiert auf einer Softwarebibliothek namens Qt, welche von der
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Firma Trolltech als proprietire Software vertrieben wurde. Trolltech stellte
die Bibliothek kostenlos zur Verfiigung, aber nicht unter einer OS-Lizenz.
Obwohl sich die Linux-Gemeinschaft einig war, dass Qt und KDE tech-
nisch hohen Anspriichen geniigten, weigerten sich viele Mitglieder, die Qt-
Lizenz zu akzeptieren. Einige von ihnen starteten daraufthin mit GNOME
ein konkurrierendes Projekt, welches unter einer OS-Lizenz verteilt wurde.
Trolltech lizenzierte spiter Qt ebenfalls unter einer OS-Lizenz, nicht zuletzt
unter dem Eindruck des Widerstands gegen ihre anfiangliche Lizenzpolitik.

Die meisten Sanktionen von Regelverstoflen sind informeller Natur und kos-
ten individuell wenig, haben aber trotzdem einen grofSen Einfluss auf die
OS-Gemeinschaft, wie z.B. ermahnende Eintrage in Mailinglisten und auf
Websites. Sie bilden einen »court of public opinion« (O"Mahony 2003). Eine
solche Institution eignet sich gut, um intrinsische Motivation zu erhalten. Sie
erhoht die Sichtbarkeit von Normen sozial angemessenen Verhaltens; empiri-
sche Nachweise zeigen, dass dies die Beitrage zu Kollektivgiitern signifikant
erhoht (Sally 1995).

Der Einfluss staatlicher Regulierungen

Staatliche Regulierungen konnen die Kostenstrukturen in einem Markt funda-
mental verdndern. Es besteht die Gefahr, dass dadurch die niedrigen Kosten
fur die Individuen drastisch erhoht werden, wodurch das neue Innovations-
modell der »Collective Invention« schlussendlich doch zusammenbrechen
konnte.

Regulierungen konnten die Opportunititskosten von Beitriagen zu OS erho-
hen, indem sie proprietire Produktion attraktiver machen, z.B. indem
Gesetze geschaffen werden, welche die Macht proprietiarer Softwareherstel-
ler iber das gewohnliche Urheberrecht hinaus starken.

Regulierungen konnen allen Softwareproduzenten neue Kosten aufbiirden,
welche die OS-Gemeinschaft nicht tragen kann, z.B. die Produkthaftpflicht.
Die grofSen Softwarefirmen konnten das Risiko auf Versicherungen und die
Kosten auf ihre Kunden abwailzen. Nichtkommerzielle OS-Programmierer
haben solche Moglichkeiten nicht. Sie miissten darauf verzichten, ihre Pro-
dukte zu veroffentlichen.

Die Ausweitung des Patentrechts auf Software hat in der Praxis zu groflen
Problemen gefiihrt. Kleine Softwarefirmen und nichtkommerzielle OS-Pro-

grammierer werden dadurch vor hohe Kosten gestellt werden, welche das
Modell gefihrden:

Patentkosten: Patente sind teuer. Hagedorn (2003) schitzt die Kosten
dafiir auf 20.000 bis 50.000 Euro pro europaweites Patent. Sie umfassen
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Kosten fiir Patentrecherchen, die Vorbereitung einer Patentanmeldung,
Rechtsberatung und Patentgebiihren.

Prozesskosten: Patentklagen und die Verteidigung gegen Patentverlet-
zungsklagen kosten im Schnitt ein bis drei Millionen US-Dollar fur jede
Seite.

Submarine Patents: Die Fahigkeit, mit anderen Programmen Daten aus-
tauschen zu konnen, ist ein entscheidendes Kriterium bei der Beschaf-
fung von Software. Offizielle und De-facto-Standards sind typisch fiir die
Softwarebranche. Ein Patentmonopol auf einen solchen Standard schafft
ein Potenzial fiir eine umfassende Marktmacht mit Blockademoglichkei-
ten. Es wird »submarine patent« genannt. Hat sich ein solcher Standard
etabliert, kann er nicht einfach durch die Entwicklung einer gleichwerti-
gen Alternative ersetzt werden — das wiirde Anderungen bei allen bedeu-
tenden Softwareherstellern erfordern. Deshalb kann man fiir das Benut-
zen des Standards kassieren.

Patentdickichte: Fast jedes nicht-triviale Softwareprogramm verletzt
Patente. Die Folge ist, dass Firmen, die es sich leisten konnen, defensive
Patentportfolios zu ihrer Verteidigung aufbauen. Kleine Firmen und
individuelle Programmierer konnen das in der Regel nicht.
Patentwettrennen: Unter Kleinkosten-Bedingungen werden Erfindungen
dann gemacht, wenn die Zeit dafiir reif ist. Patente hingegen bilden einen
Anreiz, langfristig absehbare Entwicklungen unter hohem Aufwand vor-
wegzunehmen. Die zusitzlichen Kosten fir die vorzeitige Entwicklung
werden von der Gesellschaft nach Gewihrung des Patentmonopols
mehrfach vergiitet, denn in der schnelllebigen Softwarebranche wahrt
ein Patent viele Technologiegenerationen.

Bevorzugung: Hersteller proprietirer Software konnen jede Innovation
verwenden, die unter einer OS-Lizenz publiziert wird, denn Ideen sind
durch Copyright nicht geschiitzt. Patente konnen jedoch verwendet wer-
den, um OS-Entwicklern die Nutzung jeder patentierten Erfindung zu
untersagen.

Es gibt wenig empirische Daten, die es erlauben wiirden, den Einfluss von
Softwarepatenten auf OS zu quantifizieren. Noch ist es so, dass viele grof3e
Firmen nicht durch aggressive Patentklagen die Mitarbeit der OS-Gemein-
schaft aufs Spiel setzen. Die Gefahr ist aber enorm, dass die Grenzen der
Patentierbarkeit weltweit erweitert werden. Das fihrt fir die kleinen Soft-
warehersteller und individuellen Programmierer zu hohen Kosten, sodass
auch das neue » Collective Invention«-Modell zum Stillstand kommen konnte.
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AbschlieBende Bemerkungen

Die OS-Softwareproduktion zeigt einen viel versprechenden Weg zu einem
neuen, nachhaltigen Innovationsmodell der Collective Invention. Das Modell
hat in anderen Gebieten Nachahmer gefunden, wie etwa bei Wikipedia. Das
neue Modell kann — anders als die herkommlichen Beispiele zu Collective
Invention — auch in der kommerziellen Phase Bestand haben, sofern staatliche
Regulierungen nicht die derzeitige Kleinkostensituation fiir individuelle Pro-
grammierer beseitigen. Unser Ziel ist es zu zeigen, unter welchen Bedingungen
dieses neue Modell geschaffen und erhalten werden kann.

Der langfristige Erfolg von »Collective Invention« hingt einerseits mafs-
geblich ab von einer ausgewogenen Mischung intrinsischer und extrinsischer
Anreize, zum Kollektivgut erster Ordnung (Quellcode bzw. Produkt) beizu-
tragen. Andererseits braucht es institutionelle Regeln der Selbstorganisation
(Erfindung und Durchsetzung von OS-Lizenzen), welche die freiwillige Koope-
ration sichern und damit zum Kollektivgut zweiter Ordnung beitragen. Drit-
tens bedarf es staatlicher Regelungen, die dafiir sorgen, dass fiir die Mitglieder
der freiwilligen Gemeinschaften die individuellen Kosten gering bleiben.
Andernfalls bricht das Modell in der kommerziellen Phase zusammen.
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6

Innovation und freie Software

Elmar Geese

Innovation ist uberall: Das Informationszeitalter zeigt uns mit seinem Echt-
zeitblick alles, was es auf der Welt gibt und geben konnte. In kurzer Zeit ist
ein Raum entstanden, in dem Menschen in den reichen Linder ganz selbstver-
stiandlich revolutiondre Technologien nutzen. Kurz gesagt: Das Internet ist ein
Sinnbild der Innovation. Es ist frei entstanden, an den Bediirfnissen der Nutzer
orientiert. Eine ungeplante Innovation, die sich mit eigener Dynamik weiter-
entwickelt hat — jedenfalls bisher. Aber ab jetzt wird das Netz nicht mehr sich
selbst iberlassen. Wo Innovation Wissen und Information und Kommunika-
tion moglich machte, soll ab jetzt geplant, reguliert, kontrolliert werden. Es
wird nicht tiberall funktionieren, aber es wird Krifte kosten. Im Gegensatz
zum freien Fluss der Inhalte soll die absolute Kontrolle und natiirlich Kosten-
pflicht selbstverstandlich werden. Ohne dass wir es merken sollen, wird das
Netz, so wie wir es kennen, abgeschafft.

Dies klingt wie ein Horrorszenario, ist aber bereits Realitdt. Wissen wird
unfrei durch die Einfithrung des digitalen Rechtemanagements, das sich unge-
fragt auf allen kiinftigen Rechnern einnisten wird. Datenformate werden in
den Markt gedriickt, die nur mit den Programmen ihrer Besitzer oder Partner
dargestellt werden konnen. Patente, Lobby und Marktmacht sorgen erfolg-
reich dafiir. Wenn wir dies mit dem wirklichen Innovationspotenzial eines
freien Internets vergleichen, wirkt es armlich. Die Teilnahme vieler am Web in
Blogs, Foren, Listen, Chats oder Wikis hat die Informationswelt verandert.
Und dies sind nur ein paar der vielen Erfindungen aus dem Web, die in keiner
Marketing- und keiner Entwicklungsabteilung entstanden sind. Jede Menge
Innovationspotenzial steckt in der Freiheit, der kollektiven Kreativitat und
den sich dadurch stetig erweiternden Moglichkeiten der Plattform.

Die verbreitete Ansicht »Wir brauchen Wachstum, und darum brauchen
wir Innovation« greift zu kurz. Es geht vielmehr darum, wie wir die Innova-
tion, die durchaus auch ohne unser Mitwirken entsteht, fiir uns nutzen kon-
nen. Dagegen wird viel tiber erforderliche Investitionen und das Senken von
Innovationsschwellen geredet, und gemeint sind meistens lastige Umweltauf-
lagen oder ethische Bedenken. Wer gegen dieses Innovationsverstindnis auf-
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begehrt, gilt als technologiefeindlich und riickwirts gewandt. Von der Innova-
tion erhoffen wir uns Arbeitsplatze. Aber die Wirklichkeit lehrt uns, dass diese
Hoffnung triigt. Denn unseren Platz in der globalisierten Wirtschaft haben wir
trotzdem noch nicht gefunden. Und das Leiden auf hohem Niveau hat schon
vor vielen Jahren begonnen: Ausbildungsmisere, fehlende Lehrstellen, immer
mehr Arbeitslose. Ich will nicht den Zusammenhang zwischen Innovation und
Nutzen fiir die Volkswirtschaft grundsatzlich bestreiten. Aber die MafSstabe,
an denen Innovation gemessen wird, und die Unterstellung ihrer Niitzlichkeit
fur die Allgemeinheit mussen diskutiert werden. Wenn man die Zahl neuer
Patente als Kennzahl fiir Innovation nimmt, sieht man schnell, dass die Glei-
chung Innovation = Arbeitspldtze so nicht funktioniert. Patente blockieren im
Gegenteil oft Innovationen, sie ruinieren kleinere Unternehmen und fiithren
zur Konzentration und zu Monopolen. Wihrend z.B. in der IT-Branche in den
USA die Anzahl der Patente um 200 Prozent zunahm, gab die Branche fiir For-
schung und Entwicklung im gleichen Zeitraum 20 Prozent weniger aus. Ist es
wahrscheinlich, dass dennoch so viel mehr nutzliche Ideen entstanden? Die
Patentkennzahl wird zunehmend zum Gradmesser fiir die Kosten unseres her-
kommlichen industriellen Innovationssystems — eine Kennzahl fur unsere
Bereitschaft, neue Ideen nicht zu benutzen. (Quah 2003)

Sucht man bei politischen Parteien nach Aussagen, was sie unter Innova-
tion verstehen, findet man kaum mehr als Allgemeinpldtze und blinde Fort-
schrittsgliubigkeit. Sogar die Ruckkehr zu gescheiterten Technologien wie
Kernkraft wird als Innovation verkauft. Wirklich innovative Gedanken findet
man nicht, keine Fantasie, keine Visionen.

Wer ein grofles Unternehmen lenkt, bekommt in der Offentlichkeit schnell
auch die entsprechende Kompetenz unterstellt. Dabei wird der Konflikt zwi-
schen den Zielen internationaler Konzerne und den Interessen in ihrem
Ursprungsland haufig ignoriert. GrofSunternehmen haben keinen wirklichen
Heimatmarkt und immer weniger Bezug zu ihren historischen und auch gesell-
schaftlichen Wurzeln. Was neben ein wenig Lokalkolorit geblieben ist, ist der
bessere Einfluss auf die nationale Politik. So kann man mit der Drohung des
Wegfalls von Arbeitsplitzen mitgestalten, auch wenn man dann spiter trotz-
dem Mitarbeiter feuert. Auf europaischer Ebene ist der Eingriff in die politi-
sche Willensbildung sogar noch einfacher. Die Entscheidungsfindung ist fiir
den Biirger noch weitaus weniger transparent, und man kann sich auf einen
Schlag einen viel grofferen Markt nach eigenen Vorlieben gestalten.

Verlassen wir uns auf die groflen Unternehmen und ihre Lenker, sind wir
verlassen. Glauben wir an Elitenforderung, machen wir hochstens Eliten reich,
gleichzeitig bleibt der soziale Konsens auf der Strecke, weil angeblich nicht
mehr finanzierbar. Vertrauen wir weiterhin auf die Vorhersagen der Hohe-
priester der Hochtechnologie, werden wir zukunftig genauso enttiduscht wie in
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der Vergangenheit. Geben wir ihnen weiterhin Geld, so werden sie es entweder
fiir ihre Steckenpferde verprassen oder einfach in den Sand setzen.

Dabei vernachlissigen wir unsere grofiten Chancen und ignorieren unsere
Stiarken, die trotz Raubbau an unseren Potenzialen noch vorhanden sind: Die
guten Bildungsmoglichkeiten in unserem Land, den freien Zugang zu Wissen
und Ausbildung, die traditionell hoch entwickelte Ingenieurskunst, unseren
kulturell anspruchvollen Hintergrund und nicht zuletzt unseren Sozialstaat.

Die Zeiten haben sich geandert, Wirtschaftswunder geschehen nicht mehr.
Man kann es Globalisierung nennen oder Rationalisierung oder wie auch
immer: Tatsache ist, dass wir neue Wege brauchen, um unsere Stirken besser
zu vermarkten. In der Informationstechnologie schien der Zug schon abgefah-
ren: Praktisch alle wichtigen Komponenten, seien es Hardware oder Software,
werden nicht hier produziert. Fast alles, was wir brauchen, miissen wir impor-
tieren und uns durch teure Lizenzkosten, Nutzungsentgelte oder kiinftig viel-
leicht sogar Patentgebiihren einkaufen, um uns tiberhaupt in die Lage zu ver-
setzen, produktiv zu werden. Dabei werden wir an der Oberfliche gehalten,
tiefere Erkenntnisse iiber die Systeme sollen uns verborgen bleiben.

Dass wir noch eine Chance haben, verdanken wir GNU/Linux und freier
Software. Wenn wir sie weiter nutzen und fordern, sorgen wir dafiir, dass wir
selbst bestimmen konnen, wie weit wir verstehen, teilnehmen oder beeinflus-
sen mochten. Wer zu bequem dafir ist, verschenkt die Moglichkeit, dieses
Potenzial auch fiir sich zu nutzen, um eine Basis fur die Ergebnisse eigener und
kollektiver Kreativitdt zu schaffen. Als Hochlohnland und Dienstleistungsge-
sellschaft muss uns daran gelegen sein, eine wichtige Wachstumstechnologie
so zu fordern, das moglichst viel Qualifikation im Land entsteht.

Wir sind ganz ohne Not ausgerechnet in einer der Schliisseltechnologien
unseres Zeitalters in die Abhédngigkeit von Monopolen geraten. Die Abhingig-
keit wird noch grofser werden, wenn der zurzeit noch einigermafSen freie Wis-
sensaustausch iiber das Internet durch die kommenden in Hard- und Software
integrierten Rechtekontrollsysteme entscheidend eingeschrankt werden soll.
Vorangetrieben wird diese Entwicklung von den heute schon marktbeherr-
schenden Herstellern von Betriebssystemen, Hardware und den selbsternann-
ten Rechteinhabern am kulturellen Wissensbestand. Wenn Wissen privatisiert
wird, kann es uns nicht nutzen. Schon jetzt miissen sich Universititen das von
ihnen selbst hervorgebrachte Wissen teuer zurtickkaufen. Was heute im Print-
Bereich durch viel zu teure Vermarktung uber entsprechende Fachverlage
schon eine traurige Selbstverstandlichkeit ist, wird auf die digitalen Medien
ausgeweitet zum Desaster. Viele Hochschulen konnen sich Wissen nicht mehr
leisten. Dieser Zustand ist auch nicht mit Geld fiir Elite-Universititen zu behe-
ben, das haben inzwischen auch Verantwortliche an den Hochschulen
erkannt.
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Dass freies Wissen und freie Software kaum zu trennen sind, ist eine Erkennt-
nis, die sich langsam auch in akademischen Kreisen durchsetzt. Die Abhingig-
keit der Wissensentwicklung und -vermittlung von der Informationstechnologie
wird immer grofer. Nur freie Formate und freie Software konnen Unabhingig-
keit und wirtschaftliche Entfaltung sicherstellen, besonders dort, wo es um Basis-
technologien geht, aber auch im Bereich der Anwendungen und Losungen. Die
Privatisierung des Wissens kann uns nur schaden. Dass die Moglichkeiten freier
Software noch viel zu wenig genutzt werden, benachteiligt uns schon heute.
Dabei bietet gerade die freie Software Antworten auf viele der Probleme, mit
denen wir in der Informationstechnologie heute konfrontiert sind.

freie Software ist innovativ, nitzlich und fiir jedermann verfiigbar. Sie ist
die ideale Plattform, um mehr Innovation zu erreichen, die sowohl Wirtschafts-
unternehmen als auch der Gemeinschaft und Individuen nutzt. Aber wenn nach
Innovationsprogrammen gerufen wird, sind es in der Regel Konzepte mehr
oder weniger gezielter Elitenforderung, die in den Ring geworfen werden.
Dabei ist Hilfe zur Selbsthilfe doch meist erfolgreicher als vorgefertigte Losun-
gen. Bei der Forderung freier Software ist es ganz dhnlich. Sie ist ein innova-
tiverer Ansatz zur Innovationsforderung, denn durch sie wird eine sich selbst
organisierende Struktur unterstiitzt, die bereits von sich aus die erforderliche
Innovationskraft hat. Investition in freie Software muss nicht Ideen generieren,
sondern helfen, Ideen umzusetzen. Denn Kreativitit ist reichlich vorhanden.

Innovation ist Konsequenz eines kreativen Akts. Kreativitit fithrt zunachst
einmal zur Invention, zur Erfindung, die nicht zwingend Innovation ist. Die
Geschichte der Erfinder ist voll von tragischen Gestalten, die genau an diesem
Unterschied gescheitert sind. Aber auch diejenigen, welche die Hiirde genom-
men haben, konnen sich des wirtschaftlichen Erfolgs nicht sicher sein. Manche
hatten die richtige Idee zum falschen Zeitpunkt. Andere hatten das Pech, dass
ihre Erfindungen bestehende Machtverhiltnisse gefihrdeten. Wiederum
andere wurden von machtigen Marktteilnehmern um ihre Idee betrogen. Die
grofSte Gefahr geht jedoch von denen aus, die den Markt besetzt halten, in
dem eine Innovation fiir Unruhe sorgt. Um ihr Geschiftsmodell zu schiitzen,
entwickeln etablierte Unternehmen ein hohes Maf§ an Kreativitit, um sich
innovativere unliebsame Konkurrenz vom Leib zu halten. Dies gilt fiir alter-
native Anbaumethoden im Agrarbereich genauso wie fiir alternative Betriebs-
systeme. Ein IT-Unternehmer im Bereich freier Software muss sich mit einer
ahnlichen Lobbymacht herumschlagen wie der Biobauer, den AgrargrofSbe-
triebe vom Markt driangen wollen. Beide haben die besseren Argumente, sind
aber hiufig in der Defensive. Beide produzieren personalintensiv, schaffen und
erhalten Arbeitsplitze, haben aber keinen politischen Einfluss. Beide sind in
den Interessenvertretungen unterreprasentiert, weil ihre grofSen Wirtschafts-
verbande von GrofSbetrieben dominiert werden.
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Das Vorgehen von Monopolisten gegen Innovationen ist einfach, aber wir-
kungsvoll, im GrofSen und Ganzen haben sich drei Strategien bewahrt: die
Innovation vom Markt wegkaufen, die Innovation vom Markt verdringen
oder die Innovation integrieren und ihr so die Dynamik nehmen. Das Resultat
ist immer das gleiche, die wirklichen Méglichkeiten werden durch Kommerz
und Kontrollwahn vernichtet. Wenn die Wirtschaft allein die Regeln schreibrt,
wie Innovation zu funktionieren hat, bleiben beide auf der Strecke. Und wenn
der Staat mitspielt, umso mehr. Ein aktuelles Beispiel ist das digitale Rechte-
kontrollmanagement, wo sich der Gesetzgeber zum Erfiillungsgehilfen der
Rechtsanspriiche von Medien und Industriekartellen instrumentalisieren ldsst.

Dabei konnte alles so einfach sein. Das Internet ist die innovative Ver-
triebsplattform schlechthin fiir Waren und Dienste aller Art. Fiir die Inhaber
von medialen Verwertungsrechten, derzeit eine Handvoll Konzerne, ist eine
Innovation offensichtlich nur dann attraktiv, wenn sie diese vollkommen kon-
trollieren konnen. Fir die Mitgestaltung der Technik sind sie allerdings fast
schon zu spit dran. Sie haben Jahre verloren in der Hoffnung, Verbote wiirden
die Dynamik des Webs ersticken. Sie selbst haben nichts getan. Die Angst vor
der Kannibalisierung ihrer Markte und die Bequemlichkeit, mit der sie sich mit
ihren Ertrigen eingerichtet hatten, lielen jede Initiative in den neuen Medien
unattraktiv erscheinen. Doch wer wie die grofSen Musikverwerter als einziges
Geschiftsmodell die Bereitstellung von Kopien erarbeitet hat und dann die
Digitalisierung verschlift, ist selber schuld. Die Innovation der digitalen Welt
hat die praktisch kosten- und qualitatsverlustfreie Kopie erméglicht. Eine
innovative Reaktion der Verwerter hitte nun sein konnen, Mehrwertsqualita-
ten ihrer Kopien zu entwickeln und zu vermarkten, z.B. im Bereich Verpa-
ckung, Service und Preis. Oder faire Abrechnungsmodalititen wie eine
Medien-Flatrate anzubieten. Aber lieber erhohte man die Preise (analoge
Medien wie Vinyl waren teurer in der Produktion, aber bemerkenswerterweise
billiger fiir den Endkunden), fertigt Minderqualitat (CDs mit mehreren tau-
send Prozent Gewinnspanne, aber ohne Booklet) oder kriminalisiert die
unbotmifSigen Konsumenten, indem man ihnen letztlich das Recht auf die Pri-
vatkopie raubt.

Innovation im Medienbereich erschopft sich heute in Investitionen in nutz-
lose Kopier- und Zugriffsschutzmechanismen. Das Schauspiel, das die Medi-
enverwerter hier bieten, ist typisch fiir Kartelle, die mit allen Mitteln gegen den
Strom der Innovation schwimmen. Tragisch wird es, wenn sich Gesetzgeber
bemiifigt fithlen, sie in diesem sinnlosen Kampf zu unterstiitzen.

Ahnlich ist die schon fast verzweifelte Suche proprietidrer Anbieter nach
erfolgversprechenden Angriffspunkten zur Verhinderung der Verbreitung von
freier Software und »Open Source«. Tatsache ist: Trotz der inzwischen zum
guten Ton gehorenden Lippenkenntnisse zum Begriff » Open Source« ist vielen
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die Sache immer noch nicht ganz geheuer. Auch bei den Unternehmen, die
aktiv »Open Source« einsetzen, ist die Integration in die proprietar veranker-
ten Wertschopfungsketten hiufig unklar. Dem kommt der Begriff »Open
Source« in seiner mangelhaften Definitionsschirfe entgegen, was ihn zu seiner
eigentlichen Intention zuriickfithrt: Er ist ein Marketinginstrument. Was sich
jedoch an Produkt und Losungsvolumen darunter subsumieren lasst, ist inno-
vativ und definitiv ein Marktfaktor.

Open Source und vor allem freie Software kommt der Fertigung und Ver-
breitung von Produkten der Informationstechnologie in verschiedenen Aspek-
ten entgegen:

Anwender und Nutzer profitieren hdufig von der Lizenzkostenfreiheit von
Mainstreamprodukten und Softwarebibliotheken.

Mittelstandische Unternehmen profitieren von offenen Standards und
Schnittstellen sowie von der technologischen und wirtschaftlichen Unab-
hangigkeit.

GrofSe Unternehmen profitieren von Community-Mechanismen durch
Unterstiitzung bei der Marktdurchdringung und Produktentwicklung.

Bekannte Beispiele fiir innovative Businessprozesse durch innovative Software
sind Staroffice/OpenOffice.org und die Mozilla-Produktfamilie. Die Chancen
von Staroffice gegenuber der fast vollstindigen Marktdurchdringung von
Microsoft Office waren ohne ein kostenfrei und offen verfugbares Open-
Office.org nicht gegeben gewesen. Keine Anwender-Community hitte das
Projekt so vorangetrieben, wenn es beim proprietiren fritheren Staroffice
geblieben wire. Motzilla ist ebenfalls mit einem proprietiren Ansatz von
Marktfihrerschaft beim Netscape-Browser in die Bedeutungslosigkeit abge-
stiirzt. Die Offnung zum innovativen Entwicklungs- und Vermarktungsmodell
hat nicht nur aus einem Haufen Quellcodes innovative Software gemacht,
sondern den Weg zuriick zur innovativen Marktfithrung bereitet. Die Innova-
tionskraft, die freier Software und Open Source innewohnt, hat hier zu einer
sichereren, schnelleren und leistungsfiahigeren Produktsuite gefithrt als der
proprietare Mitbewerber es bieten kann.

Immer noch wird die Anzahl eingereichter Patente als Gradmesser fur den
Innovationsgrad einer Wirtschaft benutzt. Aber leider sagt ein Patent nichts
tber Qualitit und Innovation einer Idee aus. Wenn wir Patentwurdigkeit als
Gradmesser der Innovation nihmen, wire Einstein nicht innovativ gewesen.
Seine Innovation spielte sich im Kopf ab, lief§ sich nicht materialisieren und
zudem erst nach einiger Zeit beweisen. Auch ein geschiftlicher Wert lief$ sich
der Relativitatstheorie nicht spontan zuordnen, dennoch veranderte sie die
Technologie radikaler als jede andere Erfindung. Junkfood-Einheiten, wie sie
taglich millionenfach iiber den Tresen gereicht werden, lassen sich patentieren.
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Ein Ment im 5-Sterne-Restaurant jedoch nicht. Niemand kame deswegen auf
die Idee, dass ein Junkfood-Unternehmen innovativer wire als 5-Sterne-
Koche. Das Paradigma der hochqualifizierten Arbeit am Standort Europa ist
sicherlich nicht das der billigen und uniformierten Massenproduktion.

Zum groflen Uberraschungsmoment von Einsteins Auftritt in der Weltge-
schichte trug auch bei, dass seine Innovation nicht geplant war, er nicht an
einem renommierten Institut gefordert von Staat oder Industrie forschte.
Moderne Wirtschaftsunternehmen erfinden selten Neues, sie adaptieren mehr
oder weniger erfolgreich. Vor allem liegt es im natiirlichen Interesse dieser
Unternehmen, Innovation zu privatisieren. Nur eigene Innovation ist gute
Innovation, fremde ist Konkurrenz. Wo Innovation angestammte Technolo-
gien und somit Marktpfriinde bedroht, wird sie verhindert. Monopole und
Kartelle neigen verstandlicherweise besonders dazu, Ideen zu unterdriicken,
die ihren Status gefahrden konnten.

Wenn Medienkonzerne kreativen Input brauchen, kaufen sie iiblicherweise
kleine Unternehmen. Den direkten Zugang zu kreativen Potenzialen haben die
GrofSen langst verloren, sie haben keine Idee davon, was wirklich cool ist. Sie
brauchen die Subkultur als Humus jeder kommerziellen Medienverwertung.
Ein Beispiel ist die extrem erfolgreiche Kommerzialisierung von Punk oder
Hiphop/Rap. Beide begannen als Widerstandskulturen und thematisieren
gesellschaftliche, politische, soziale Themen. Thre Innovation schopfen solche
Bewegungen aus Unabhingigkeit und Widerstand. Diese Rebellion muss nicht
ausschliefSlich politisch motiviert sein, fast jeder kennt die Rebellion gegen die
ausgetretenen Pfade der Eltern aus eigenem Erleben.

Die sich daraus ableitende These ist: Vielfalt und Freiheit sind die Garanten
fur Kreativitit und Innovation. Grofse multinationale Konzerne sind nicht
kreativ in der Entwicklung von Ideen, sondern spezialisiert auf deren Verwer-
tung, auf die Vermarktung von Kopien. Unter diesem Aspekt bekommt der
Slogan »Copy kills Music« eine andere Bedeutung, die sicherlich angemesse-
ner ist als das Gejammer der weltweit verbliebenen fiinf oder sechs Medien-
Multis, die als Trendparasiten ihr milliardenschweres Dasein fristen. Parasitar,
weil sie die Kreativen so lange nutzen, bis deren Energie verbrannt ist. Nur wer
ausreichend Kontrolle iiber die Verwertung hat, profitiert als Kreativer wirk-
lich von den Innovationen, die er gestaltet.

Innovation in der Informationstechnologie funktioniert nach dhnlichen
Gesetzen. Erfolgreiche Softwareentwicklung funktioniert am besten durch gut
ausgebildete, kreative und selbstbestimmte Kopfe. Dieses Modell hat fir
grofSe industrielle IT-Verwerter einen grofSen Nachteil: Es macht sie abhingig
vom Einzelnen und widerspricht dem industriellen Leitbild des extrem arbeits-
teiligen Fertigungsprozesses mit moglichst anlernbaren Tatigkeiten, einer Eco-
nomy of Scale, bei der die kreativsten Kopfe in den Marketing-Abteilungen

Innovation und freie Software

83



sitzen. De-Skilling heifst der Trend. Weg von der Ingenieurskunst und hin zur
ausschliefSlichen Assemblierung vorgefertigter Komponenten, deren Verwer-
tungsrechte in den Handen weniger IT-Multis liegen. Das Ergebnis fir unseren
Standort: keine Kenntnisse, die in die Tiefe gehen. Keine Nutzung noch so tri-
vialer Ideen ohne Lizenzgebiihren. Und das im globalen Maf$stab nach den
Regeln von WTO/TRIPS und WIPO, auch wenn wir uns so unser wirtschaft-
liches Grab schaufeln. Was wir bekommen, sind Regelwerke fiir so genanntes
geistiges Eigentum. Endlich konnen wir einen Teil des Nord-Sud-Gefilles
zumindest intellektuell dadurch iiberbriicken, dass wir auf die gleiche Stufe
der Abhingigkeit gestellt werden wie Entwicklungslander. Wir werden erst zu
Technologie-, dann zu Wirtschaftskolonien. Unsere angeblich so teuren Lohn-
kosten werden dann noch teurer, weil wir den Einsatz unseres Wissens lizen-
zieren miissen. Und da alles, was wir erfinden konnten, irgendetwas enthalten
wird, was schon jemand anders erfunden und patentiert hat, ist eine freie Ent-
faltung und Verwertung unserer Stiarken nicht mehr moglich.

Einst haben wir Européer uns fiir den Nabel der Welt gehalten, jetzt jedoch
bewegen wir uns immer weiter in Richtung Abhingigkeit, mit allen Attribu-
ten, die dazugehoren. Diese Abhingigkeit nimmt zu. Die politische Reaktion
darauf aber fordert »Mehr vom Gleichen« — wir miissen wieder Spitze werden,
mehr Patente anmelden, andere in Abhingigkeit bringen etc. Erst wenn China,
wo nicht nur die Lohne niedriger sind, sondern auch alle anderen menschen-
rechtlichen, ethischen und biirgerrechtlichen Standards niedriger sind, mehr
Patente anmeldet als die USA und Europa zusammen, wird man diesen irrsin-
nigen Wettlauf in Frage stellen. Um unsere Unabhingigkeit und unseren Wohl-
stand sichern zu kénnen, miissen wir uns diesem Rattenrennen entgegenstel-
len.

Innovation ist Suche nach neuen, besseren Wegen. Die Suche beginnt meis-
tens mit einem ungewohnlichen Konzept und muss sich gegen Unverstiandnis
und Zweifel durchsetzen. Freie Software ist ein solches innovatives Modell.
Immer mehr gesellschaftliche Gruppen erkennen ihren Wert und verstehen
ihre Moglichkeiten. Wenn es uns gelingt, die Vorteile freier Software und
freien Wissens zu erhalten, weiter zu entwickeln und besser zu nutzen, haben
wir einen grofSen Schritt auch fiir den Erhalt der wirtschaftlichen Unabhingig-
keit und Entwicklung getan.
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User Innovation:
Der Kunde kann’s besser

Frank T. Piller

Moderne Informations- und Kommunikationsmedien bieten vollig neue
methodische Moglichkeiten, das Wissen der Kunden zu erheben und systema-
tisch in den Innovationsprozess zu integrieren. Dabei werden Innovationspro-
zesse auch vom Kunden selbst angestofsen: Kunden werden zu aktiven Betei-
ligten im Innovationsprozess. Unter dem Begriff »User Innovation« wird in
jungster Zeit eine intensive Diskussion tiber die Potenziale neuartiger Formen
von Entwicklungskooperationen zwischen Unternehmen und Abnehmern
gefihrt. Der Beitrag zeigt, wie Unternehmen die kreativen Potenziale ihrer
Kunden nutzen konnen.

Kunden als Innovatoren: Das Beispiel Kite-Surfing

Kite-Surfing ist eine der derzeit aufstrebenden Trendsportarten. Der Sport
wurde von Surfern initiiert, die — getrieben von dem Wunsch nach immer
hoheren und weiteren Spriingen — mit der Kombination eines Surfboards und
eines Segels vom Drachenfliegen experimentierten. Aus diesen anfinglichen
Versuchen entwickelte sich in den letzten Jahren eine beachtliche Nischenin-
dustrie. Sie ist ein klassisches Beispiel dafiir, dass viele neue Produkte (oder wie
hier gar neue Mirkte) das Ergebnis einer Idee von Anwendern sind (von Hip-
pel 2005). Gerade im Sportartikelbereich gibt es eine Vielzahl von Studien, die
diese Rolle von Usern und Anwendern, sprich: Kunden, als Initiatoren neuer
Produkte und Quelle von Innovationen beschreiben. Manche Experten schit-
zen den Anteil an Innovationen, die von den Anwendern und nicht von den
Herstellern kommen, sogar auf bis zu sechzig Prozent (Liithje 2003). Doch die
Kite-Surfing-Industrie ist dariiber hinaus ein Beispiel dafir, wie User Innova-
tion die Regeln industrieller Wertschopfung per se dndern kann. Denn Kun-
den-Innovatoren im Kite-Surfing-Bereich tragen nicht nur entscheidend zur
Entwicklung der Ausstattung bei, sondern iibernehmen inzwischen auch viele
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andere Aufgaben, die frither in der Verantwortung professioneller Hersteller
gesehen wurden, allen voran die Koordination des Produktionsprozesses.

Diese Hersteller, oft gegriindet von Sportlern, die ihr Hobby zum Beruf
gemacht haben, bilden heute eine geschitzte 200-Millionen-Dollar-Industrie,
die vor allem die Kites (Drachensegel) entwickelt, produziert und vertreibt.
Um eine Innovation im Kite-Surfing erfolgreich umzusetzen, werden eine Viel-
zahl an Fihigkeiten benotigt: Kenntnisse iiber Materialien und deren Eigen-
schaften fiir die Segel, Kenntnisse tiber Aerodynamik und Physik fiir die For-
men der Segel, Kenntnisse iiber Mechanik fiir die Seilsysteme etc. Die
Hersteller sind bei der Entwicklung neuer Designs in der Regel auf die Kennt-
nisse beschrinkt, die sie in ihren eigenen vier Winden gewinnen, meist kleine
Entwicklungsabteilungen aus drei bis funf Mitarbeitern. Das Ergebnis sind
eher kontinuierliche Weiterentwicklungen und Verbesserungen bestehender
Designs, aber keine bahnbrechenden neuen Entwicklungen.

Die Kunden dagegen haben ein viel grofSeres Potenzial zur Verfiigung und
keine Werksgrenzen zu beachten. Initiiert und koordiniert von einigen begeis-
terten Kite-Surfern existieren heute eine Reihe von Internet-Communities, wo
Nutzer neue Designs fiir die Drachensegel veroffentlichen und kommentieren.
Mit Hilfe einer Open-Source-Design-Software (eine Art CAD-System) konnen
die Nutzer etwa auf zeroprestige.org neue Designs fiir die Kites entwerfen und
zum Download bereitstellen. Anderen Nutzern dienen diese als Ausgangslage
fiir eine Weiterentwicklung, oder sie bekommen vielleicht die Idee fir eine
radikale neue Entwicklung. Unter den vielen Hunderten teilnehmenden Nut-
zern sind vielleicht einige, die in ihrem Berufsleben mit neuen Materialien
arbeiten, andere studieren Physik oder sind gar als Stromungstechniker bei
einem Autohersteller titig. Oft kann diese Gruppe von Kundenentwicklern
auf einen viel grofleren Pool an Talenten und Fihigkeiten zuriickgreifen, als
dies einem Hersteller moglich ist. Das Ergebnis ist eine Vielzahl an neuen Ent-
wicklungen, Tests, Modifikationen und schliefSlich neuer Designs, die allen
Mitgliedern der Gemeinschaft zur Verfiigung stehen.

Kite-Surfing ist ein besonders spannender Fall, da hier die Nutzer noch
einen Schritt weiter gehen: Denn was niitzt der innovativste neue Entwurf fiir
ein neues Drachensegel, wenn dieser nur als Datenfile existiert? Findige Kun-
den haben aber entdeckt, dass an jedem grofSeren See ein Segelmacher exis-
tiert, der CAD-Files verarbeiten kann. Die Kunden konnen so ein Design ihrer
Wahl herunterladen, die Datei zum Segelmacher bringen und dort professio-
nell in ein Produkt umsetzen lassen. Da dieser Prozess keinerlei Innovationsri-
siko und Entwicklungskosten fiir den Hersteller beinhaltet, sind die derart
hergestellten Drachen oft um mehr als die Halfte billiger als die Produkte der
professionellen Kite-Hersteller, und das bei oft tiberlegener Leistung. Die
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Koordinationsleistung des Produzierens wird ebenfalls von den Anwendern
tibernommen.

Setzt sich diese Entwicklung fort, kann man sich leicht vorstellen, dass die
Kunden Teile dieser Industrie »tibernehmen«. Ihre Motivation ist nicht Profit-
maximierung oder die Marktfiithrerschaft, sondern das Streben nach dem best-
moglichen Produkt zur Eigennutzung. Die Anwender, die sich an diesem Pro-
zess beteiligen, haben verstanden, dass dieses Ziel am besten nicht durch einen
geschlossenen, sondern durch einen offenen Innovationsprozess erreicht wer-
den kann. Thr eigenes Engagement ruft Reaktionen und Beitrige anderer her-
vor und schafft damit einen Mehrwert fiir alle. Was sich in diesem Beispiel als
kreative Spielerei einzelner anhort, ist kein Einzelfall: Es existiert heute eine
Vielzahl an empirischer Forschung, die die Bedeutung und teilweise auch
Dominanz von User Innovation als Quelle neuer Produkte in vielen Branchen
zeigt.

Bediirfnis- und Losungsinformation im Innovationsprozess

Es ist eine der zentralen Herausforderungen im Innovationsprozess, die
marktbezogenen und technologischen Unsicherheiten in den frithen Phasen
des Innovationsprozesses moglichst weitgehend zu reduzieren. Dafiir benotigt
ein Unternehmen zwei grundlegende Arten von Information:

Bediirfnisinformation uber die Kunden- und Marktbediirfnisse, d.h. Infor-
mationen tiiber die Priferenzen, Wiinsche, Zufriedenheitsfaktoren und
Kaufmotive der aktuellen und potenziellen Kunden bzw. Nutzer einer Leis-
tung. Zugang zu Bediirfnisinformation beruht auf einem intensiven Ver-
standnis der Nutzungs- und Anwendungsumgebung der Abnehmer.

Losungsinformation beschreibt die technologischen Moglichkeiten und
Potenziale, Kundenbediirfnisse moglichst effizient und effektiv in eine kon-
krete Leistung zu tiberfuhren. Losungsinformation ist die Grundlage fur die
entwerfenden Aktivititen von Produktentwicklern im Innovationsprozess.

Klassischerweise werden Bediirfnis- und Losungsinformation zwei unter-
schiedlichen Dominen zugeordnet: Ein Hersteller versucht, iiber eine Vielzahl
an Marktforschungstechniken Bediirfnisinformation am Markt abzugreifen,
um dann unter Anwendung der intern vorhandenen Ldsungsinformation
(bzw. neu aufzubauenden Losungsinformation durch Einkauf von Technolo-
gien am Markt oder die Abwerbung von Entwicklern von der Konkurrenz) ein
passendes neues Produkt zu kreieren. Kunden werden so als Ort der Bediirf-
nisinformation, Unternehmen als Ort der Losungsinformation gesehen. Inno-
vation ist Aufgabe des Herstellers, der aus eigener Kraft Informationen iiber
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Bediirfnisse vom Markt in innovative Losungen umsetzt. In dieser Vorstellung
haben die Kunden nur eine passive Rolle im Marktforschungsprozess. Innova-
tion als geschlossener, unternehmensinterner Prozess manifestiert sich in den
auch heute oft noch verbreiteten Schilderungen der glorreichen Leistungen
grofSer, von der Offentlichkeit eng abgeschirmter unternehmensinterner For-
schungslaboratorien wie Xerox PARC, Lucent Bell Labs oder das Garchinger
Labor von General Electric.

Kunden als Quelle von Innovation
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Eine Vielzahl an empirischen Untersuchungen hat aber gezeigt, dass viele
Innovationen ihren Ursprung nicht in einem bestimmten Herstellerunterneh-
men haben, sondern Ergebnis eines interaktiven Prozesses zwischen Hersteller
und Markt sind. Ziel ist die Nutzung des kreativen Potenzials unterneh-
mensexterner Quellen zur Reduzierung des Risikos von Investitionen in inno-
vative Aktivititen. Dabei wird der Markt nicht nur als Quelle der Beduirfnis-
information, sondern vor allem auch als Quelle von Lésungsinformation
gesehen. Diese Idee basiert auf der Beobachtung, dass viele Innovationen nicht
ausschliefSlich auf rein internen Aktivititen eines Unternehmens beruhen. Der
Innovationsprozess kann vielmehr als interaktive Beziehung zwischen einem
fokalen Unternehmen (klassisch: der »Innovator«) und seinen Zulieferern,
Kunden und anderen Institutionen gesehen werden. Das frithe Bild des »ein-
samen« innovativen Unternehmers nach Schumpeter (1942) weicht einer
deutlich vielschichtigeren Sichtweise des Innovationsprozesses als Netzwerk
verschiedenster Akteure (von Hippel 1988, 2005). Der Erfolg einer Innova-
tion basiert folglich zu einem groflen Teil auf der Fahigkeit des Unternehmens,
entlang aller Phasen des Innovationsprozesses Netzwerke mit externen Akteu-
ren einzugehen.

In der englischsprachigen betriebswirtschaftlichen Literatur wird seit eini-
gen Jahren unter dem Begriff Open Innovation eine Interpretation des Inno-
vationsprozesses als interaktives, verteiltes und offenes Innovationssystem dis-
kutiert (Piller 2003b). Die Verbreitung des Begriffs geht vor allem auf
Chesbrough (2003) zuriick. »Open Innovation« propagiert einen offenen
Innovationsprozess und kontrastiert diesen mit dem klassischen geschlossenen
Prozess (»closed innovation«), in dem Unternehmen nur die Ideen nutzen, die
aus ihrer eigenen Domidne stammen. Open Innovation kann als horizontale
wie vertikale Kooperation im Innovationsprozess von einer Vielzahl von
Akteuren verstanden werden. Universitaten, Forschungseinrichtungen, Start-
ups, Zulieferer, Kunden und teilweise sogar Konkurrenten arbeiten zusam-
men, um interne Ideen mit externem Know-how und Wissen zu verbinden.
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Ziel ist die Entwicklung einer Leistung auf einem hoheren Niveau als im Ver-
gleich zu einer Entwicklung, die rein auf dem Wissen nur eines Unternehmens
beruht. Eine der wichtigsten Quellen externen Wissens fiir den Innovations-
prozess ist Kundeninformation. Denn neben Lieferanten, Wettbewerbern und
externen Forschungseinrichtungen sind vor allem aktive oder potenzielle
Abnehmer und Nutzer wichtige Quellen externen Wissens fiir den Innovati-
onsprozess.

Neben dem Ursprung von Bedurfnisinformation konnen Abnehmer auch
eine wichtige Quelle fiir Losungsinformation darstellen. Der Kundenbeitrag
beschriankt sich in diesem Fall nicht nur auf die Bediirfnisartikulation oder die
Beteiligung an Markttests, sondern umfasst den Transfer konkreter Innovati-
onsideen, ausgereifter Produktkonzepte oder gar fertig entwickelter Prototy-
pen. Diese Rolle der Kunden als aktiver und kreativer Partner im Innovations-
prozess wird bislang in der Literatur nur wenig betrachtet (und ist auch nicht
Bestandteil des »Open Innovation«-Verstindnisses von Chesbrough). Viel-
fach wird angenommen, dass diese Art von Kundenbeitriagen selten ist, sich an
bestehenden Problemlésungen orientiert und deshalb eher zu inkrementellen
statt zu radikalen Innovationen fiithrt. Studien in zahlreichen Branchen der
Investitionsgiiterindustrie, aber auch in Konsumgiitermarkten zeigen jedoch,
dass sehr fortschrittliche Kunden regelmifSig (radikal) innovative Leistungen
initiieren und so entscheidend zum Innovationserfolg beitragen. Einen Uber-
blick tiber das Ausmaf$ dieser aktiven Rolle der Anwender gibt folgende
Tabelle.

Der Hebeleffekt von User Innovation beruht vor allem auf der Erweiterung
der Spannbreite der Ideen- und Losungsfindung. Ziel ist nicht nur, durch den
Einbezug externer Akteure den Zugang zu Bedirfnisinformation zu verbes-
sern, sondern auch einen erweiterten Zugang zu Losungsinformation zu erhal-
ten. Intern fokussierte Innovationsprozesse sind auf den kreativen Input und
das Wissen einer relativ kleinen Gruppe von Ingenieuren, Produktmanagern
und anderen Mitgliedern des Produktentwicklungsteams beschrankt. Wird
nun diese Gruppe um externe Akteure erweitert, konnen Ideen, Kreativitit,
Wissen und Losungsinformation einer deutlich grofSeren Gruppe von Indivi-
duen und Organisationen in den Innovationsprozess einfliefSen — und damit
Inputfaktoren erschlossen werden, die zuvor nicht fiir den Innovationsprozess
zur Verfigung standen.
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Beispiel Stichprobe Anteil an inno- Quelle
vativen Nutzern
Industrieprodukte
1.'. C.AD S(?ftware 136 Angehdrige von Urban & von
fur integrierte Nutzerfirmen 24,3% Hippel 1988
Schaltkreise PP
2. Industrie- A'ngestelllte n 74. Firmen, Herstatt & von
. die Rohrinstallationen 36 % .
Installationen . Hippel 1992
durchfiihren
3. Bibliografische Blbllothekare |n.1(.)2 Morrison et al.
Informationssysteme australischen Bibliotheken, 26 % 2000
Y die OPAC-Systeme nutzen
4. Medizintechnik 261 Chirurgen in deutschen 229% Liithje 2003
Universitatskliniken
5. Slcherhglts- 131 technische versierte Franke & von
Features fur Nutzer (Webmaster) 19.1% Hippel 2003
Apache Server PP
Konsumgiiter
153 Empfanger eines
6. Outdoor-Produkte Mail-Order-Katalogs flr 9,8 % Luthje 2004
Trekking-Produkte
7. »Extreme«- 197 Mitglieder aus 4 Sport- 378 Franke &
Sportequipment clubs in neuen Sportarten = Shah 2003
P 291 Mountain-Biker in einer o Lathje et al.
8. Mountain-Biking Region 19,2 % 2003

Ausgewahlte Studien zum Anteil von Kundeninnovationen an allen Innovationen in dieser
Branche (entnommen aus von Hippel 2005)

User Innovation: hersteller- oder kundeninitiiert?
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Die Mitwirkung von Kunden in der Produktentwicklung ist weder in der Pra-
xis noch in der Literatur ein neues Phinomen. Doch eine breite Diskussion
und die aktive Einfithrung entsprechender Organisationsstrukturen sind erst
seit relativ kurzer Zeit verstarkt zu beobachten. Grofle Unternehmen wie
Audi, Adidas, BMW, Huber Group, Eli Lilly oder Procter& Gamble haben in
letzter Zeit entsprechende Initiativen gestartet und Infrastrukturen fiir Open
Innovation aufgebaut. Neugriindungen wie MySQL, Threadless.com oder
Zagat haben sogar ihr Geschiftsmodell ganz auf die Entwicklung ihrer Pro-
dukte durch den Markt abgestellt. Die Ursache fiir diese Entwicklung sind
moderne Informations- und Kommunikationstechnologien, die vielen Anbie-
tern heute eine kostenginstige Moglichkeit aufzeigen, mit vielen Kunden
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gleichzeitig in eine individuelle Interaktion zu treten und sie durch geeignete
Kommunikationsplattformen aktiv in die verschiedenen Phasen des Innovati-
onsprozesses einzubeziehen. Diese Sichtweise beschreibt eine Zusammenar-
beit zwischen Unternehmen (Hersteller) und Kunde (User), die vom Unterneb-
men initiiert und in einem kooperativen Modus zwischen beiden Akteuren
vollzogen wird. Ziel ist, im Sinne einer Wertschopfungspartnerschaft gemein-
same System- und Problemlésungskapazitit zwischen Unternehmen und Kun-
den aufzubauen und zu nutzen (Reichwald/Piller 2003). Die Kunden werden
dabei selbst aktiv und konkretisieren ihr implizites Wissen iiber neue Produkt-
ideen und -konzepte, unter Umstdnden unter Verwendung bestimmter Hilfs-
mittel des Unternehmens.

Diese Sichtweise ist von der »klassischen« Interpretation von User Innova-
tion abzugrenzen, bei der Kunden autonom und unabhingig vom Hersteller-
unternehmen aktiv werden. Hier ist es dann Aufgabe des Herstellers, die Kun-
denentwicklungen zu identifizieren und in die eigene Domine zu iiberfithren.
Klassisches Beispiel ist hier der »Lead User« (von Hippel 1988). Ein Lead User
hat vor dem allgemeinen Markt ein Bediirfnis fiir eine neue Anwendung und
dartiber hinaus auch die Fihigkeiten, dieses Bediirfnis in eine Losung umzu-
setzen. Die Motivation, innovativ tatig zu werden, liegt im Wunsch begriindet,
die resultierende Losung selbst nutzen zu konnen. Gerade im Industriegiiter-
bereich, wo das Lead-User-Phinomen schon lange beschrieben ist (z.B. Her-
statt/von Hippel 1992), tiberfiihren viele Lead User ihre Idee selbststindig in
einen funktionsfahigen Prototyp — ohne Einbezug und Kooperation mit einem
Hersteller. Auch das Beispiel Kite-Surfing ist in diese Domane einzuordnen.

Herstellerinitiierte Kundeninnovation geht dagegen davon aus, dass die
Herstellerunternehmen bestimmte Kapazititen bereitstellen, damit die Kun-
den einfacher innovativ titig werden kénnen bzw. ihre Ideen aktiv an den Her-
steller herantragen konnen. Ziel ist der bessere Zugang zu Bediirfnis- und
Losungsinformation, die der Hersteller in diesem Ausmaf$ nicht durch einen
klassischen internen Innovationsprozess erlangt hitte. Insbesondere wenn
diese Information die Eigenschaft so genannter »sticky information«, also
implizites Wissen besitzt, kann User Innovation den Aufwand des Zugangs zu
dieser Information deutlich reduzieren (von Hippel 1998). Im Ergebnis ist eine
bessere Anpassung der Innovation an die Marktbediirfnisse zu erwarten. Das
Flop-Risiko sinkt. Ein hoherer »fit-to-market« (Ubereinstimmung der Pro-
dukteigenschaften mit den Marktbediirfnissen) stellt oftmals die Basis einer
Differierungsstrategie dar — und damit die Moglichkeit, die Zahlungsbereit-
schaft aller Kunden zu steigern (Franke/Piller 2004).

Das zentrale Hilfsmittel fiir ein herstellerinitiiertes System fiir User Inno-
vation sind so genannte »Toolkits for User Innovation and Co-Design«
(Franke/Piller 2004; Fiiller et al. 2003; Thomke/von Hippel 2002). Diese Tool-

User Innovation: Der Kunde kann’s besser

91



92

kits dhneln auf den ersten Blick hinlinglich bekannten Produktkonfigurato-
ren, wie sie traditionell im Investitionsgiiterbereich, heute aber auch verstarkt
im Konsumgiiterbereich zum Einsatz kommen, um im Rahmen einer hohen
Variantenvielfalt (Mass Customization) eine fertigungsfihige, kundenindivi-
duelle Produktspezifikation zu ermitteln (Piller 2003a). Ziel von Innovation-
Toolkits ist aber, aktuelle und potenzielle Kunden kreativ neue Produkte oder
Produktvariationen schaffen zu lassen, die dann in der Regel in einem Mas-
senmarkt vielen Kunden angeboten werden sollen. Im Gegensatz zur Individu-
alfertigung ist der Ausgangspunkt deshalb nicht eine vorgegebene Produktar-
chitektur, sondern vielmehr ein Anwendungs- oder Nutzungsbediirfnis der
(potenziellen) Kunden.

Der Einsatz von Toolkits hat zwei Zielrichtungen. Zum einen sollen die
Innovationsaktivititen von Nutzern gezielt erschlossen werden, um Produkte
zu entwickeln, die genau auf die Bediirfnisse der Kunden abgestimmt sind.
Ziel ist, in einem gewissen Maf§ Entwicklungs- und Innovationsaktivitaten an
die Anwender auszulagern. Das geschieht dadurch, dass den Nutzern ein
Werkzeug an die Hand gegeben wird, mit dessen Hilfe eigene, bedarfsgerechte
Losungen gefunden werden. Dabei sollen vor allem Problemlosungsprozesse
adressiert werden, die auf Kundenzufriedenheit und -bediirfnisse unmittelbare
Auswirkungen haben. Zum anderen sollen diese Toolkits Zugang zu implizi-
tem Wissen der Nutzer bieten (von Hippel 1998). Viele Kunden sind sich ihrer
Wiinsche nicht bewusst oder konnen diese nicht explizit formulieren (Piller
2003a). Die Folge sind kostspielige Nachbesserungen oder Produkte, die am
Markt vorbei entwickelt werden. Durch die Verwendung von Innovation-
Toolkits sollen Kunden nicht nur in einem » Learning by Doing«-Prozess ihre
eigenen Wiinsche besser konkretisieren, sondern auch in ihrer Domine vor-
handene Loésungsinformation in ein konkretes Konzept umsetzen konnen. Der
Einsatz von Innovation-Toolkits lasst Wissen direkt dort nutzen, wo es sich
bereits befindet: beim Kunden. Gerade in einem interaktiven Innovationspro-
zess zwischen Unternehmen und Kunden treffen oft unterschiedliche Arten
von Herangehensweisen, verschiedene Ausgangsdaten, unterschiedliche Tools
und vor allem diverse Erfahrungshintergriinde in Bezug auf ein gemeinsames
Innovationsproblem aufeinander (Herstatt/Sander 2004). Wenn es ein Unter-
nehmen schafft, durch eine passende Plattform diese vielfiltigen Quellen und
Wissensperspektiven in einem interaktiven, aber dennoch zielgerichteten Pro-
blemlosungsprozess zu biindeln, kann es oftmals die Leistungsfihigkeit seines
Innovationssystems entscheidend verbessern (Reduktion der Entwicklungszei-
ten und -kosten).

Die folgende Abbildung beschreibt das Beispiel eines solchen Toolkits bei
der Adidas AG. Dies ist sicherlich nur ein erster Schritt zur Offnung des Inno-
vationsvorgangs bei diesem Unternehmen und eine im Vergleich zum Kite-Sur-
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fing-Beispiel deutlich weniger weitreichende Strategie. Fir ein Unternehmen
wie Adidas stellt dieses Projekt aber einen wichtigen ersten Schritt dar, der nun
Ausloser fiir viele weitere Initiativen ist.

mi > customised shoes for you

i ﬂ ﬁ !“:5 mi adidas-und-ich > Deine Idee > gestalte

mi adidas Aktionen und so funktioniert es:
# fahre mit der Maus iiber die
Ideenwettbewerb: Bilder

Deine Idee » ® wihle Bild durch Anklicken aus

# fiille die Tentfelder aus
1. Kampagne: # klicke "weiter"
Deine Meinung

Termin und Anmeldung > gib Deinern Beitrag sinen treffandsn Titel (2.B. Wartezeit verklrzen durch Musik)
T

.)I 1

News
30,05.04 Dummy

01.01.04 Dummy Anpassung und Design = gib hier die Beschreibung fir Deinen Verbesserungsvorschlag / Deine neue Idee ein

24.12.02 Dummy k4
LA i (
Dein individueller Schuh = L ci

Kauf und Auslieferung
o

=

Einsatz und Nachkaufphasa

R

— -

details »

home s login»  adidas » ek » S

Beispiel fur ein Toolkit fir Kundeninnovation von Adidas

Adidas bietet mit dem miAdidas-Programm seit 2001 den Kunden die Mog-
lichkeit, im Rahmen eines Co-Design-Prozesses (Mass Customization) bei der
Gestaltung individueller Sportschuhe mitzuwirken. Seit 2004 ist diese Interak-
tion auch auf den Innovationsprozess ausgedehnt: Im Rahmen eines externen
Ideenwettbewerbs konnen die Kunden neue Produkte und Service-Ideen ent-
wickeln und gegenseitig bewerten. Grundsitzlich orientierte sich die Entwick-
lung der miAdidas-Interaktionsplattform an den von Thomke und von Hippel
(2002) dargestellten Prinzipien zur Gestaltung eines Toolkits. Besondere Sorg-
falt wurde darauf verwandt, dem Nutzer ein Hochstmaf$ an Benutzerfreund-
lichkeit zu bieten. Bei der Entwicklung eines kreativen Beitrags ist dariiber
hinaus ein benutzerfreundliches Vorgehen moglich. Durch die Vorgabe ver-
schiedener Situationen sollen die Kundenbeitrige vorstrukturiert werden.

Motive von Kunden zur Mitwirkung am Innovationsprozess
Eine hoch interessante Frage ist die nach den Motiven der Kunden, sich am
Innovationsprozess eines Herstellerunternehmens zu beteiligen (Reichwald/

Thl/Seifert 20035). Dies gilt insbesondere fiir herstellerinitiierte Kundeninnova-
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tion, bei der das Unternehmen der direkte NutzniefSer der gemeinschaftlich
hervorgebrachten Innovation ist und oftmals alle Eigentumsrechte an dieser
erhilt. Forschung tiber die Motive und Erwartungen innovativer Kunden (das
heifdt hier: von Kunden und Nutzern, die Input fiir den Innovationsprozess
eines Herstellers bieten) ist vor allem deshalb interessant, da empirische For-
schungsarbeiten immer wieder das Phdnomen freier Preisgabe von Informa-
tion nachgewiesen haben: Kunden und Nutzer iiberlassen dem Herstellerun-
ternehmen Informationen fiir den Innovationsprozess, teilweise sogar in Form
fertiger Prototypen, ohne dafiir eine monetire Gegenleistung zu verlangen
(Henkel/von Hippel 2005). Hieraus ergibt sich die Frage, warum Kunden
solch ein auf den ersten Blick unokonomisches Verhalten zeigen — gilt doch seit
jeher die Exklusivitit an einer Invention als die wesentliche Rente des Innova-
tors.

Motivation begriindet und erkliart menschliches Verhalten in seiner Art,
Ausdauer und Intensitit. Motivation entsteht, wenn in konkreten Situationen
durch wahrgenommene Anreize verschiedene Motive aktiviert werden, die in
ihrer Struktur und Stirke des Zusammenwirkens zu einem bestimmten Ver-
halten fithren. In diesem Zusammenhang ist es fiir Unternechmen wichtig zu
verstehen, welche Motive bei Kunden zur Beteiligung an Innovationsaktivita-
ten fithren und welche Anreize zur Aktivierung dieser Motive notwendig sind.
Entsprechende empirische Forschung uber die Motive innovativer Kunden
steht erst am Anfang. Lediglich fiir den Open-Source-Bereich existieren inzwi-
schen eine Vielzahl von Arbeiten (siehe die entsprechenden Beitrage in diesem
Buch). In Ubertragung der Ergebnisse dieser Studien kénnen drei Arten von
Motiven unterschieden werden (Reichwald/Thl/Seifert 2005):

Extrinsische Motive sind Motive, die durch Folgen der Tatigkeit und ihre
Begleitumstinde befriedigt werden. Ein wesentliches extrinsisches Motiv
liegt in der Erwartung der Kunden, eine Produkt- oder Dienstleistungsinno-
vation selbst nutzen zu kénnen (Morrisson et al. 2000). Ahnlich wie fort-
schrittliche Industriekunden entwickeln auch manche Konsumenten eher
als andere neue Leistungsanforderungen und -erwartungen, die durch das
existierende Angebot nicht erfillt werden. Hieraus resultiert ein Zustand
von Unzufriedenheit, der Kunden dazu veranlasst, unter Umstinden einen
innovativen Prototyp vollstindig selbst zu realisieren oder sich an ein
Unternehmen fiir die Realisierung zu wenden (Liithje 2003). Dariiber hin-
aus konnen materielle Gegenleistungen, etwa Rabatte oder Bonuspunkte,
Gratisprodukte, freiwillige Zahlungen des Unternehmens oder eine Lizen-
zierung, extrinsische Erwartungen fordern.

Intrinsische Motive werden durch die Tatigkeit selber befriedigt. Sie erge-
ben sich aus einer stimulierenden Aufgabe heraus. Kunden beurteilen eine
Innovationsaufgabe positiv, wenn sie das Gefithl von Spafs, Exploration
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und Kreativitat vermittelt. Damit Kunden die Erfahrung einer Beteiligung
an Innovationsaktivititen wertschitzen, ist es wichtig, dass sie einerseits
der Aufgabe gewachsen sind und andererseits die Aufgabe als Herausforde-
rung betrachten. Erhalten sie unmittelbare Riickkopplung tiber ihre Leis-
tung, entsteht bei den Kunden ein Gefiihl der Selbstbestimmung, Kontrolle
und Kompetenz.

Soziale Motive treten hinzu, wenn menschliches Handeln durch andere
beeinflusst ist oder auf andere Personen Einfluss nimmt. Gerade in einem
Umfeld, in dem das Engagement eines Kunden in Innovationsaktivitaten fiir
andere Marktteilnehmer sichtbar ist, treten eine Reihe sozialpsychologi-
scher Motive hinzu. Dies zeigen nicht zuletzt Erfahrungen aus der Open-
Source-Software-Entwicklung, bei der eine uniiberschaubare Zahl von Ent-
wicklern ihre Aktivititen gegenseitig » beobachten« und bewerten. Gerade
die Kundenintegration iiber virtuelle Internet-Gemeinschaften bietet auch
in vielen anderen Produktbereichen die Moglichkeit, eine grofse Anzahl von
Kunden mit verhiltnismafig geringem Aufwand zu vereinen. Das soziale
»Moment« solcher Gemeinschaften kann unter Umstinden die Innovati-
onsbereitschaft der Kunden steigern, indem Kunden sich gegenseitig bei
Innovationsaufgaben unterstiitzen. Kunden erwarten durch diese Interak-
tion mit anderen Kunden zum Teil Anerkennung oder entsprechende
Gegenleistungen fiir geleistete Hilfestellung und Beitrdge. In einer sozialen
Betrachtung findet dieser Austausch zwischen Kunden auch aufgrund des
symbolischen Werts ihres Verhaltens und sozialer Normerfiillung (z.B.
Altruismus) statt. Die Interaktion zwischen Kunden entsteht aus Vertrauen
und der moralischen Verpflichtung heraus, einander zu helfen. Wertschat-
zung kann auch in der Knupfung sozialer Kontakte mit Gleichgesinnten
oder in der Moglichkeit liegen, auf die Umwelt Einfluss zu nehmen.

Auflerhalb der Open-Source-Domine existieren heute nur wenige empirisch
fundierte Arbeiten, welche die Motive innovativer Kunden im Detail untersu-
chen.

Erganzend, nicht substituierend

Ziel meines Beitrags war zu zeigen, dass User Innovation eine viel verspre-
chende Ergidnzung vorhandener Praktiken im Innovationsmanagement bieten
kann. Jedoch bedeutet dies keinesfalls die Ablosung des herkommlichen,
unternehmensgetriebenen Innovationsprozesses. Vielmehr stellen diese Kon-
zepte erganzende Instrumente und Denkansitze dar, um den Zugang zu
Bediirfnis- und Losungsinformation fiir ein Unternehmen zu vergroffern und
damit die Unsicherheiten im Innovationsprozess zu reduzieren (bessere Uber-
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einstimmung zwischen neu eingefithrten Produkten und den tatsichlichen
Bediirfnissen der Nutzer).

Es wird auch weiterhin Bereiche geben, in denen die interne Organisation
und der interne Vollzug von Innovationsaktivititen einen groflen Vorteil
gegeniiber Open Innovation bieten konnen. Jedoch erscheint angesichts des
dominierenden Fokus der Literatur im Bereich Innovations- und Technologie-
management auf das interne Management des Entwicklungsprozesses (z.B.
Bildung von interdisziplinaren Teams, Schaffung von Anreizsystemen fiir For-
scher, Controlling der Entwicklung) zusitzliche Forschung im Bereich des
Managements von Kundeninnovation nétig und zielfithrend, um zu einer
nachhaltigen Innovation des Innovationsmanagements in vielen Unternehmen
zu kommen.

Weiterfithrende Quellenhinweise

Hippel, Eric von (2005): Democratizing Innovation, Cambridge, MA: MIT-Press.

Piller, Frank/Christoph Stotko (Hg.) (2004): Neue Wege zum innovativen Produkt:
Mass Customization, Open Innovation und Kundenintegration, Diisseldorf:
Symposion (Online-Ausgabe unter http://www.open-innovation.com/ibook.htm).

Internet

www.open-innovation.com: Website des Autors mit mehr Informationen zum Thema,
insbesondere zum Einbezug der Kunden mittels Toolkits.

userinnovation.mit.edu: Sammlung wissenschaftlicher Paper zum Thema und Kontakt
zu weiteren Forschern im Bereich Nutzerinnovation.
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Innovation durch offene Forschungspolitik
und offene Unternehmenskulturen

Pladoyer fiir einen Strategiewechsel in der
Innovationspolitik

Ulrich Klotz

Von der Technikplanung zur Forderung der Innovatoren
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» Innovation«: Zauberformel, Schliisselbegriff, Modewort, Worthiilse —
angesichis seiner inflationdren Verwendung ist das Thema zurzeit nicht
gerade originell. Uber kaum etwas anderes ist so schnell Einigkeit zu
erzielen, kaum eine Politikerrede oder ein Konferenzbeitrag, kaum ein
Memorandum oder Kommissionsbericht kommt ohne Sitze wie diesen
aus: » Innovationen bestimmen unsere Zukunft. «

Im Grunde ist das Innovationsthema so alt wie die Industriegesellschaft, die
schliefSlich aus Innovationen — Erfindungen mit Marktrelevanz — hervorgegan-
gen ist. Doch seit man in den siebziger Jahren bei uns erstmals eine »techno-
logische Liicke« diagnostizierte — weil die Bedeutung der Mikroelektronik zu
spat erkannt wurde —, wird alle zwei, drei Jahre in der Politik mit kriegeri-
schem Vokabular eine neue »Innovationsoffensive« gestartet.

Wie bei jedem facettenreichen Begriff, so sind auch beim Stichwort »Inno-
vation« Missverstandnisse nichts Ungewohnliches. Allein die Fachliteratur
unterscheidet heute gut ein Dutzend verschiedener Arten: Produkt-, Prozess-,
Durchbruchs-, Radikal-, Basis-, Inkremental-, Disruptiv-, Substitutions-Inno-
vation etc., ganz abgesehen von zahllosen Beiwortern: technische, organi-
satorische, soziale, kulturelle Innovation. Referieren Manager iber das
Thema, ziehen sie oft das neueste High-Tech-Gadget aus der Westentasche, ein
GPS-Video-MP3-Mobil-Something: Seht her — das ist Innovation! Doch was
uns Ingenieure prisentieren, ist Technik von heute und Innovation von gestern
— dafiir braucht es allenfalls noch eine Marketingoffensive.



Innovation ist kein Gegenstand, sondern ein Prozess. Innovation bedeutet
Verianderung, in den Worten Joseph Schumpeters, »etwas Neues zu tun oder
etwas, was bereits gemacht wird, auf eine neue Art zu machenc.

Angesichts vielfiltiger sozialer, okologischer, politischer und 6konomi-
scher Fehlentwicklungen wachsen allerdings auch Zweifel am Allheilmittel
Innovation. Nicht alles, was neu ist, ist auch niitzlich. Auch ist das Neuere
nicht immer das Bessere. Innovation sollte kein Selbstzweck sein, sondern
Losungen liefern fiir unsere » Aufgabe Zukunft: Qualitat des Lebens« — dieses
Motto einer IG-Metall-Konferenz von 1972 ist so pragnant wie zeitlos richtig.
Weil Lebensqualitdt insbesondere durch Arbeit (oder Arbeitslosigkeit) beein-
flusst wird, zdhlen vor allem Verianderungen auf diesem Feld zu den Innovati-
onen, uber die es sich nachzudenken lohnt.

Viele Ansitze zur Verringerung der Arbeitslosigkeit konzentrieren sich auf
Moglichkeiten zur Kostensenkung oder zur Verteilung der vorhandenen
Arbeit. Doch durch Sparen oder Umverteilung wird keine neue, zusitzliche
Arbeit geschaffen. Neue Arbeit entsteht durch Innovation. Sie ist der
Schlisselfaktor fiir den Erfolg von Unternehmen und damit letztlich auch fur
die Wohlfahrt ganzer Nationen. Innovationspolitik ist das unterstiitzende
Instrumentarium, um dafiir geeignete Rahmenbedingungen zu schaffen.

Eine unter Innovationspolitikern allseits beliebte Floskel lautet: »For-
schung ist die Umwandlung von Geld in Wissen. Innovation ist die Umwand-
lung von Wissen in Geld.« Nach der Devise » Viel hilft viel« glauben die meis-
ten Zeitgenossen, man misse nur die Ausgaben fir Forschung und
Entwicklung kraftig genug steigern, dann klappt es auch wieder mit den Inno-
vationen, mit dem Wirtschaftswachstum und den neuen Arbeitsplitzen. Die
EU etwa hat auf dem Gipfel in Lissabon 2000 eine Strategie beschlossen, die
sie zum wettbewerbsfihigsten und dynamischsten Wirtschaftsraum der Welt
machen soll. Dazu strebt sie an, drei Prozent des Bruttoinlandsprodukts fiir
Forschung auszugeben.

Doch so einfach ist es nicht. Ohne Zweifel sind Bildung, Forschung und
Entwicklung Schliissel fur den kunftigen Erfolg jeder hoch entwickelten
Gesellschaft. Aber Innovation ist mehr als F&E, denn Forschung fiithrt nicht
immer zu Innovationen und nicht alle Innovationen beruhen auf Forschungs-
ergebnissen.

Ein kurzer Ruckblick zeigt, dass eine Politik zur Verbesserung unserer
Innovationsfahigkeit kiinftig neuer Schwerpunktsetzungen und Perspektiven

bedarf.
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Innovationspolitik als Etikettenschwindel

Die seit den siebziger Jahren mehr oder weniger regelmifSig wiederkehrenden
Bemithungen, Innovationspolitik zu betreiben, folgten bislang allesamt dhnli-
chen Mustern: Expertenrunden (»Innovationsrite«) beim Kanzleramt oder
den einschldgigen Ministerien identifizieren diese oder jene Forschungszweige,
diese oder jene Schliissel-, Querschnitts- oder Zukunftstechnologien, deren
Weiterentwicklung anschlieflend mit gezielten Forderprogrammen subventio-
niert wird. Dieser Politikansatz geht also im Kern davon aus, dass staatliche
Institutionen und Beratergremien technologische und wirtschaftliche Erfolge
identifizieren konnten, die in einer noch unbekannten Zukunft liegen.

In der Praxis fithren die daraus resultierenden Mafinahmen oft dazu, dass
Forscher und Unternehmen nach Themen suchen, fiir die es Fordermittel gibt,
statt sich um Forderung fiir ihre Themen zu bemiihen. Von Firmenvertretern,
die sich in den Gremien fiir bestimmte Entwicklungen stark machen,
bekommt man hinter vorgehaltener Hand spiter nicht selten zu héren: »Ohne
die staatliche Forderung hitten wir dieses Projekt wohl gar nicht erst angefan-
gen.«

Die Wirkungen staatlicher Technikplanung kann man anhand einer langen
Liste von Misserfolgen studieren. Dabei handelt es sich nicht nur um die oft
genannten, weil spektakulir am Markt und Gesellschaft vorbei entwickelten
Milliardenprojekte — wie etwa den Supercomputer SUPRENUM als deutsche
Antwort auf IBM, den schnellen Briiter SNR 300 oder den Hochtempera-
turreaktor THTR 300. Daneben verstauben auch Tausende andere kleinere
und grofSere Forderruinen in den amtlichen Archiven. Da staatliche Akteure
selten zugeben, dass sie von industriellen Lobbys systematisch im Unklaren
gelassen werden, setzt sich die Erkenntnis, dass diese (Technology-Push-)Poli-
tik meist in Sackgassen endet, allerdings nur zogerlich durch.

Innovation ist das Erdenken und Ausprobieren des heute noch Unbekann-
ten. Und das kann — schon aus Grunden der Logik — nicht Gegenstand eines
politischen Beschlusses sein. Im Gegenteil: Da politische Entscheidungen auf
der Grundlage verfugbaren Wissens gefillt werden, neigen sie dazu, den For-
schungsstand zu zementieren, statt ihn zu erweitern. Jede Entscheidung
zugunsten einer bestimmten Entwicklung oder Technologie ist zugleich immer
auch eine Entscheidung gegen viele andere mogliche Entwicklungen. Maf$nah-
men, die Weiterentwicklungen von dem subventionieren, was bereits bekannt
ist, wirken eher strukturkonservierend als innovationsfordernd — das elektri-
sche Licht wurde nicht durch stetiges Verbessern der Kerze erfunden.

Fiir das bereits Bekannte, fiir die Gegenwart und mitunter auch die
Vergangenheit, gibt es immer irgendeine Lobby. Demgegeniiber ist wirkliche
Innovation — das, was unvorhersehbar in der Zukunft liegt — in den Berater-
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runden unterlegen. Was noch kaum jemand kennt, hat wenige Fiirsprecher. Im
Gegenteil: Je radikaler eine neue Idee mit dem Bisherigen bricht, desto heftiger
sind die Widerstdnde des Establishments: »Innovation im Konsens ist Non-
sens« (Erich Staudt).

Wo Interessengruppen Einfluss haben, werden der Mainstream und Mode-
themen beglinstigt, dann haben Vorsilben wie »Nano«, »Bio« oder »Regio«
Konjunktur. Was schon eine einflussreiche Lobby hat, kann so neu nicht mehr
sein. Oft wird in technologischen Aufholjagden die Imitation als Innovation
bezeichnet und gefordert. Dabei gerdt das wirklich Neue ins Hintertreffen,
weil viele Forscher lieber im Bereich der Fordertopfe bleiben als sich auf
unbekanntes Terrain zu wagen. Diese Art staatlichen Handelns mit dem
Begriff »Innovationspolitik« zu belegen ist Etikettenschwindel. Da hilft es
auch nicht, wenn das Bundesforschungsministerium bei jeder Etaterhohung
verkiindet: »Deutschland ist wieder zum Land der Ideen geworden« (Presse-
meldung, 9. 8. 2005).

In der Debatte tiber staatliche Forderpolitik wird haufig darauf verwiesen,
dass deutsche Unternehmen auf vielen Gebieten erfolgreich und, wie Export-
bilanzen zeigen, auch international wettbewerbsfahig sind. Andererseits sind
von ganzen Industriezweigen, in denen deutsche Firmen einstmals fithrend
waren, wie etwa Unterhaltungselektronik oder Fototechnik, hierzulande nur
noch Nischenexistenzen tibrig. Weil die Industriezweige, die noch heute das
Riickgrat der deutschen Wirtschaft bilden — Automobil- und Maschinenbau,
Elektrotechnik und Chemie — sich im Kern auf Durchbruchsinnovationen des
ausgehenden 19. Jahrhunderts griinden, ist es an der Zeit, tiber eine Innovati-
onspolitik nachzudenken, die diesen Namen auch verdient.

Techniksteuerung als Ursache fiir Innovationsschwiche

Um Aufschluss iiber den Stand im internationalen Innovationswettlauf zu
erhalten, werden regelmifSig Anteile und Trends von Forschungs- und Ent-
wicklungsausgaben in einzelnen Segmenten, Sektoren und Landern ermittelt.
Hohe F&E-Aufwendungen gelten als Indikator fiir Wettbewerbsfahigkeit und
Zukunftsorientierung. Typisches Beispiel sind die jahrlichen Regierungs-
berichte zur » Technologischen Leistungsfihigkeit Deutschlands«.

Was die Hohe staatlicher FuE-Ausgaben betrifft, lag Deutschland in den
siebziger und achtziger Jahren sogar uber den Zielmarken von Lissabon,
damals flossen im Schnitt ca. 3,3 Prozent der offentlichen Haushalte in die
Forschung. Doch gerade in dieser Zeit hoher Forschungsetats wurzeln viele
unserer heutigen Probleme. Es ist trivial: In der Bildungs- und Forschungs-
politik werden heute die Weichen gestellt, wohin die Reise von Wirtschaft und
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Gesellschaft morgen und tibermorgen geht. Das Problem ist, dass die Folgen
falscher Weichenstellungen mitunter erst Jahrzehnte spater sichtbar werden.

Die Ursachen unserer heutigen Wirtschafts- und Arbeitsmarktprobleme
reichen bis in die sechziger Jahre zuriick. In jener Zeit und den beiden folgen-
den Dekaden wurden bei uns zahllose Forscher in mit Milliardenaufwand neu
errichtete staatliche GrofSforschungszentren (vor allem fir Atomtechnik)
gelockt. Zur selben Zeit griindeten in den USA oftmals blutjunge Leute reihen-
weise Firmen, die heute den Weltmarkt fiir Informationstechnik beherrschen
(Microsoft, Apple, Intel, Sun und viele andere). Obgleich viele dieser Unter-
nehmen keine dreiflig Jahre alt sind, spielen sie bei der seither beobachtbaren
Krifteverschiebung zwischen den USA und Europa eine nicht zu unterschit-
zende Rolle. Das ldsst schon ein Vergleich von Forschungsetats erahnen:
Microsoft gab 2005 knapp acht Milliarden US-Dollar firr Forschung und Ent-
wicklung aus. Damit ist das Forschungsbudget allein dieses Unternehmens
etwa doppelt so hoch wie das der Europidischen Gemeinschaft (Gesamtbudget
des 6. EU-Rahmenprogramms fiir die Jahre 2002 bis 2006: 17,5 Mrd. Euro,
also ca. vier Mrd. US-Dollar/Jahr).

Hier mag man einwenden, dass die Hohe der F&E-Aufwendungen letztlich
wenig besagt. In der Tat — viel schadet mitunter auch viel. Zum Beispiel, wenn
knappe Forschungskapazitit in zukunftstrachtigen Feldern fehlt, weil sie
durch finanzielle Steuerung in andere Bereiche gelenkt wird. So wurden bei-
spielsweise in Deutschland (West wie Ost) in geradezu panischen und letztlich
erfolglosen Aufholjagden im Bereich der Hardware jahrelang Milliarden in
den Sand gesetzt, wihrend der strategisch ungleich wichtigere Bereich der
Software bis in die neunziger Jahre hinein in deutschen Forderprogrammen
praktisch keine Rolle spielte.

Als Folge solcher Fehlsteuerungen diagnostizieren internationale
Vergleichsuntersuchungen inzwischen spezifische Innovationsschwichen im
Land der Dichter und Denker. So ist laut Bundesbank die deutsche Technolo-
giebilanz seit einigen Jahren negativ, wir importieren mehr technologisches
Know-how als wir exportieren. Auf vielen Wachstumsmairkten, die auf nach
dem zweiten Weltkrieg entstandenen Innovationen basieren, ist Deutschland
gar nicht oder nur unzureichend vertreten. Dies betrifft vor allem eine Reihe
wissensintensiver Gebiete mit besonders hoher Wertschopfung. Vor allem des-
halb sind wir auf der internationalen Wohlstandsskala ins Mittelfeld zuriick-
gefallen. Das Pro-Kopf-Einkommen ist in den USA inzwischen rund ein Drittel
hoher als bei uns. Wihrend normalerweise solche Produktivitdtsunterschiede
schrumpfen, weil frither oder spiter hier wie dort mit den gleichen Mitteln
und Methoden gearbeitet wird, fillt Deutschland seit Mitte der neunziger
Jahre sogar weiter zurtick.
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Neue Kaufkraftrelationen als Folge des Strukturwandels

Diese Wohlstandsliicke ist kein Konjunkturphinomen, sondern Folge unter-
schiedlich verlaufenden Strukturwandels: »Ahnlich wie die Kaufkraft von
Agrarprodukten gemessen an Industriegiitern im Lauf von etwa 100 Jahren
auf etwa ein Drittel ihres Wertes sank, so sinkt seit einigen Jahrzehnten die
relative Kaufkraft von Industrieglitern gegeniiber wissensintensiven Dienst-
leistungen. ... Industriegiiter hatten im Jahr 2000 gemessen an den Wissensgii-
tern — zum Beispiel Gesundheitsfirsorge und Bildung — nur noch ein Funftel
der Kaufkraft, die sie noch 1960 hatten.« (Drucker 2002, 398)

Ein einfaches Beispiel: Um 300 Dollar zu erlésen muss ein Agrarerzeuger
heute etwa 1000 Kilo Zucker herstellen oder ein Industriegiiterproduzent ein
Fernsehgerat. Ein Produzent immaterieller Wissensguter wie etwa Microsoft
erhilt dieselbe Summe fiir eine Kopie seines Office-Pakets. Welchen Aufwand
erfordert die Produktion von 1000 Kilo Zucker oder eines Fernsehgerits iiber
die gesamte Wertschopfungskette? Und wie viel Aufwand benétigt eine (und
jede weitere) Kopie von MS Office?

Digitalisierte Informationsgiter konnen mit marginalem Aufwand verviel-
faltigt und verbreitet werden. Deshalb gibt es hier — anders als bei Industrie-
und Agrargiitern — nur Unikat-Arbeit. Fabrikzentrierte Massenfertigung ist
der Internetwelt obsolet, denn hier geniigt stets die Erzeugung eines einzigen
Exemplars, um den gesamten Weltmarkt (mit identischen Kopien) versorgen
zu konnen. Unter diesen Bedingungen hangt Markterfolg von der Einzigartig-
keit ab, mit Imitation und Reproduktion kommt man hier nicht weit. Wenn
schon nicht das Produkt, dann muss zumindest das Marketing innovativ sein.
Bei digitalisierbaren Gilitern zihlen Wissen und Ideen - die Fahigkeit, mit
Erfahrung und Kreativitit Informationen in neues Wissen (= Innovation) zu
verwandeln. Ein Buch oder ein Computerprogramm kauft man nicht, weil der
Autor besonders schnell oder besonders viele Zeilen schrieb. Fleif§ und Aus-
dauer zahlten, als Texte noch handschriftlich kopiert werden mussten. Wie
frither der Buchdruck, so wilzt heute der Computer die Gesellschaft um, weil
Fahigkeiten neu bewertet werden.

Gewinner und Verlierer als Folge neuer Knappheiten

Kaufkraftrelationen sind durch relative Knappheiten beeinflusst. In einer
Agrarwirtschaft ist Boden, in einer industriell gepragten Wirtschaft ist (Sach-)
Kapital der knappe Faktor — deshalb verlagerte sich die Macht von den
Grundherren zu den Kapitalisten. In einer Gesellschaft mit wachsendem Uber-
angebot an Informationen wird die Fihigkeit, Informationen aufzunehmen
(die Aufmerksambkeit), und das Talent, diese in Wissen zu verwandeln, zum
knappen Faktor — also das, was man auch »Humankapital« nennt. Wem es
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gelingt, die Aufmerksamkeit vieler auf sich zu ziehen, der ist heute besser dran
als so mancher Fabrikbesitzer — Google hat inzwischen den doppelten Borsen-
wert von Daimler-Chrysler. Weil man zwar Informationen, nicht aber Wissen
kaufen kann und Humankapital auch nicht beliebig vermehrbar ist, profitie-
ren talentierte Trager dieser raren Ressource von der zunehmenden Verknap-
pung — die verschiedenen Formen des heutigen Fachkraftemangels sind erste
Vorboten einer gesellschaftlichen Umwalzung.

Weil Wissensproduzenten mit einem Minimum an Arbeitsaufwand und
Rohstoffen ein Produkt vervielfiltigen und verbreiten konnen, wachsen welt-
weit die sozialen Gegensitze zwischen unterschiedlich entwickelten Personen
und Regionen. Kapital wandert zu den knappen Faktoren, also dorthin, wo
das Wissensniveau und die Kreativitiat besonders hoch entwickelt sind — in der
Hoffnung, mit den Kopien innovativer Wissensgiiter exorbitante Gewinne zu
realisieren. Wenn, wie 2005 geschehen, Microsoft 32 Milliarden US-Dollar
Dividenden ausschiittet, steigt das verfiigbare Einkommen der US-Biirger um
3,7 Prozent — statistisch. Doch was passiert tatsiachlich?

Tatsdchlich verscharft sich die Spaltung der Gesellschaft in Gewinner und
Verlierer dieses Prozesses. Wer etwas kann, was Computer nicht konnen, wer
iiber Talent, Kreativitit, Intuition, Einfithlungsgabe und Erfahrungswissen
verfugt, hat jedenfalls weitaus bessere Chancen als jemand, der etwas tut, was
prinzipiell auch durch technische Systeme erledigt werden kann. Da immer
mehr Routinetitigkeiten auf die Technik iibertragen werden, bleibt fiir den
Menschen nur noch das iibrig, was Maschinen nicht konnen — deshalb neh-
men intellektuelle Anforderungen und Wissensintensitat in vielen Arbeitsfel-
dern rapide zu. Daneben verbleiben Tatigkeiten, die teilweise »einfach«
genannt werden, wie etwa Reinigung oder Pflege. Viele hiervon sind kaum
technisierbar, da sie wegen ihres Anteils an Unvorhersehbarem alltidgliche
Mini-Innovation erfordern. Zwar werden inzwischen in Japan nicht nur elek-
tronische Haustiere, sondern auch schon Altenpflege-Roboter vermarktet.
Doch ganz abgesehen von den sozialen Aspekten werden sich in solchen Fel-
dern noch viele Techniker die Zihne ausbeiffen. Klar ist jedenfalls: Wer
Algorithmisierbares tut, etwas, was andere Menschen oder gar Maschinen
auch konnen, ist angesichts dramatisch sinkender Transaktionskosten wach-
sendem Konkurrenzdruck ausgesetzt — auch deshalb sinken die Preise fiir viele
Industriegiiter. Norbert Wiener, ein Vater der Kybernetik, sah schon 1947 die
Folgen seines Tuns klar voraus: »Menschen mit geringen Kenntnissen werden
kiinftig nichts mehr zu verkaufen haben« (1968, 50).
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Mutige Trennung vom Bisherigen als Erfolgsfaktor

Titel wie » Exportweltmeister« besagen also nicht so viel, wie es auf den ersten
Blick scheint, denn es kommt vor allem darauf an, was man produziert und
exportiert. Je langsamer der Strukturwandel, je hoher der Anteil an Agrar-
produkten und an konventionellen Industriegtitern, desto mehr und hirter
miissen Menschen fiir dasselbe Einkommen arbeiten. Ein rohstoffarmes
Hochlohnland kann sein Wohlstandsniveau nur so lange halten, wie seine
Menschen in der Lage sind, stets Neues zu erzeugen, also etwas, was andere
noch nicht konnen, aber begehren. Wohlstand basiert auf wachsender Pro-
duktivitidt durch permanente Innovation. Wer hingegen versucht, dem Innova-
tionsdruck defensiv zu begegnen, zum Beispiel durch immer neue Sparmafs-
nahmen, zahlt friher oder spiter Lehrgeld in Form sinkenden Wohlstands, da
ein Kostenwettlauf mit den aufsteigenden Landern fast immer in einer Sack-
gasse endet.

Dass manche Lander beim Vergleich von Wachstum, Pro-Kopf-Einkom-
men und Arbeitslosenquote inzwischen besser dastehen als wir, hat auch etwas
mit einem anderen Verstindnis von Innovation zu tun. Begreift man Innova-
tion nicht nur in technischen Kategorien, sondern als (strukturelle) Verande-
rung und »schopferische Zerstorung«, dann heiflt Innovation auch, sich bei-
zeiten von Bereichen zu trennen, die aufgrund des Strukturwandels das
Wohlstandsniveau nach unten ziehen. Dadurch gewinnt man freie Kapazita-
ten, um neue Felder mit hoherer Wertschopfung zu erschliefSen. Ein Beispiel
hierfiir lieferte kirzlich IBM mit dem Verkauf seiner gesamten PC-Produk-
tion, um sich auf lukrativere Dienstleistungen konzentrieren zu konnen. Sony
hat dhnliche Probleme: Die Produktion elektronischer Gerite ist aufgrund der
Konkurrenz nachriickender Linder inzwischen ein Verlustgeschift, die
Gewinne stammen bei Sony ausschliefSlich aus Geschiften mit immateriellen
Giitern: Videospiele, Filme und Musik sowie Finanzdienstleistungen.

Ein weiteres Lehrstiick ist der Wandel von Nokia von einem Ende der 80er
Jahre kurz vor dem Bankrott stehenden »Gemischtwarenladen« zu einem
erfolgreichen Technologieausriister. Nokia trennte sich damals von fast allen
konventionellen Produktbereichen und konzentrierte sich ganz auf das neue
Feld der Telekommunikation. Dieser Prozess gelang, weil man in Finnland
bereits in den siebziger Jahren die wahre Bedeutung der Informationstechnik
erkannte und mit einem klugen Politik-Mix Humankapital-Grundlagen fur
den Strukturwandel von einer rohstoffabhingigen Lowtech- zu einer wissens-
intensiven Hightech-Wirtschaft legte. Auf dieser Basis konnte Finnland sogar
trotz des Wegfalls der Ostmairkte in den letzten Jahren seine Arbeitslosigkeit
halbieren und zugleich zeigen, dass erfolgreiche technisch-6konomische Ent-
wicklung auch ohne eine Verschirfung sozialer Ungleichheit moglich ist.
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Das alles Entscheidende ist also die Kompetenz, Potenziale und Wirkungen
neuer Technologien frithzeitig genug erkennen zu kénnen — und zwar auf allen
Ebenen der Gesellschaft. Menschen sind offener gegeniiber Verinderungen,
wenn sie diese auch verstehen. Wo solche Kenntnisse unterentwickelt sind und
deshalb jede Neuigkeit zunachst Kassandrarufe auslost, hat verzogerter Struk-
turwandel oft genau das zur Folge, was die Warner eigentlich verhindern woll-
ten: namlich zunehmende Arbeitslosigkeit und geringere Durchschnittsein-
kommen. Auflerdem werden die Unternehmen mit Strukturdefiziten und
erkennbarem Aufholpotenzial zu lohnenden Ubernahmeobjekten fiir Investo-
ren aus den fortgeschritteneren Landern, hier erhdlt Deutschland gerade einen
ersten Vorgeschmack von Entwicklungen, die in Zukunft massiv zunehmen
werden.

Wie Staat und Interessengruppen aufgrund eines verkiirzten Innovations-
verstindnisses den Strukturwandel verzogern, kann man gut anhand der deut-
schen Nachkriegsentwicklungen verfolgen. In einer vergleichenden Untersu-
chung der west- und ostdeutschen Innovationshistorie kommen die Autoren
zu dem Schluss, dass westdeutsche Unternehmen den staatlichen Versuchen,
bestimmte Techniktrends zu begiinstigen, eher widerstehen konnten als die
VEB und dass gerade hierin ein Grund fiir die Uberlegenheit des Westens zu
suchen sei (Abele 2001). Zugespitzt heifst dies, wenn bei uns Unternehmen
innovativ und erfolgreich sind, dann sind sie es oft nicht wegen, sondern trotz
staatlicher »Innovationspolitik «.

Hingegen konnen vorausschauende Rahmenbedingungen, wie zum Bei-
spiel eine frithzeitige Steigerung des Kostendrucks bei endlichen Ressourcen,
durchaus helfen, Innovationsprozesse zu beschleunigen. Wer heute schon
durch Ressourcensteuern oder Umweltauflagen veranlasst wird, Technologien
fiir einen intelligenteren Umgang mit Energie zu entwickeln, der ist spitestens
dann im Vorteil, wenn morgen im Raumschiff Erde der Tank zur Neige geht
und Rohstoffmangel neue Losungen erzwingt. Es ist eine Aufgabe des Staates,
Probleme und Engpisse zu antizipieren und vorsorgliche Rahmenbedingun-
gen auch gegen vielfiltige Lobby-Interessen durchzusetzen.

Forderung der Innovatoren als Ansatz kiinftiger Innovationspolitik

Da sich Innovationen nicht einfach aus dem vorhandenen Wissen ableiten und
somit auch nicht systematisch planen oder erzeugen lassen, muss also tiber die
Moglichkeiten, Innovation zu fordern, neu nachgedacht werden. Wie kann
man die Entstehung von etwas sinnvoll fordern, das man selbst noch gar nicht
kennen kann?

Bei der Suche nach Antworten gilt es auch die Konsequenzen zu beriick-
sichtigen, die sich aus der stindig wachsenden Mobilitdt technischen Wissens
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ergeben. Unternehmen konnen ihre Entscheidungen tiber Forschungs- und
Produktionsstandorte immer mehr in weltweitem MafSstab treffen, weil als
Folge der Informatisierung das Transferieren von technischem Wissen uber
beliebige Distanzen hinweg immer einfacher und billiger wird. Derzeit verla-
gern insbesondere amerikanische Hightech-Firmen Teile ihrer Forschungs-,
Entwicklungs- und Design-Bereiche in groffem Stil in marktnahe kosten-
giinstige Regionen. Da zugleich aufgrund multinationaler Kapitalverflechtun-
gen die Unterscheidung zwischen in- und auslindischen Unternehmen immer
fragwiirdiger wird, werden Konzepte, die auf Verbesserung des technologi-
schen Leistungsstandes von einzelnen Landern abzielen, zunehmend sinnlos.
Auf den Weltmirkten konkurrieren nicht Linder miteinander, sondern Unter-
nehmen. Es kann also nicht darum gehen, andere Lander niederzukonkurrie-
ren, sondern es kommt darauf an, das eigene Land als Standort fiir mobiles
technisches Wissen, fiir mobiles Kapital und damit fir innovative Wirtschafts-
aktivitaten attraktiv zu machen, um mit deren Hilfe die eigene Produktivitit
und damit auch das Einkommen der heimischen Arbeitskrifte zu erhohen.

In einer globalisierten und hochgradig vernetzten Weltwirtschaft hiangt die
Innovationskraft eines Wirtschaftsstandorts weniger von der nationalen Ver-
fiigbarkeit innovativer Technologien ab als vielmehr von ihrem Potenzial an
innovationsfihigen und innovationsbereiten Menschen. In der Praxis zeigt
sich, dass der heute alles entscheidende Engpass die in den Unternehmen vor-
handene Kompetenz ist, um in der wachsenden Flut an Forschungsergebnissen
die Moglichkeiten neuer Technologien rechtzeitig identifizieren und diese
auch nutzen zu konnen — das betrifft besonders kleine und mittlere Unterneh-
men. Auch die beste Forschungs- und Technologiepolitik kann wenig errei-
chen, wenn Bildungspolitik den Arbeitskriften nicht die Qualifikationen ver-
mittelt, die Uberhaupt erst die Voraussetzungen schaffen, um neues
technisches Wissen erfolgreich entwickeln und anwenden zu konnen. Ausge-
hend von diesen Erkenntnissen haben einige Lander in der Forschungspolitik
ihren Fokus von der direkten Forderung von Technologien auf die Forderung
von Innovatoren verlagert und konnen seither betrachtliche Erfolge verzeich-
nen. Wenn wir nicht weiter zuriickfallen wollen, muss auch in Deutschland ein
solcher Strategiewechsel stattfinden. Dies betrifft nicht nur die Ebene staatli-
cher Aktivitaten, sondern vor allem auch die Gestaltung von Strukturen und
Innovationsprozessen in den Unternehmen.
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Innovation als sozialer Prozess — von Taylor zu Open Source

Innovationen sind das Ergebnis eines komplexen sozialen Prozesses, in dem
okonomische Interessen, gesellschaftliche und betriebliche Krifteverhaltnisse,
kulturelle Normen und Wertvorstellungen und andere »weiche« Faktoren die
entscheidende Rolle spielen. Die Quelle einer Invention, also der Idee, die der
Innovation vorausgeht, ist stets der einzelne Mensch. Obgleich dies eigentlich
eine Binsenweisheit sein sollte, stellte der Innovationsforscher Erich Staudt
hierzu fest: »In der Vernachldssigung dieser Grundvoraussetzung liegt die
wesentliche Ursache fiir die expandierende Innovationsschwiche am Standort
Deutschland« (Staudt 2001, 33).

Menschen handeln innovativ, wenn sie es konnen, wollen und diirfen —
wenn Fihigkeiten, Motivation, Kommunikation, Beteiligungsmoglichkeiten
und Freiriume stimmen. Mehr und erfolgreichere Innovationen, Unter-
nehmen und Arbeitspldtze kann man erhalten, wenn man die Voraussetzungen
und Bedingungen fiir Inventionen und fir deren Umsetzung in Innovationen
verbessert. Das kann auf zweierlei Weise geschehen:

Erstens durch Investitionen in die Quelle — in das »Humankapital«. Ein
rohstoffarmes Land lebt von dem, was in den Képfen der Menschen entsteht.
Je mehr Menschen und Unternehmen sich an der Suche nach neuen Moglich-
keiten beteiligen, desto grofer ist die Uberlebenskraft der Gesamtwirtschaft.
Die Wettbewerbsfahigkeit eines Landes beginnt in Elternhaus, Kindergarten
und Klassenzimmer. Vielfaltige Vergleiche zwischen Bildungssystemen und
-einrichtungen zeigen, dass in Deutschland auf allen Ebenen von Erziehung,
Bildung, Ausbildung und Fortbildung Verbesserungen moglich und teilweise
dringend notig sind. Deutschland fallt zuriick, weil bei uns Erziehungs-
methoden und Bildungssystem noch stark an industriegesellschaftlichen Wer-
ten und Arbeitsweisen orientiert sind. Vielfach werden noch Fertigkeiten
vermittelt, in denen Computer uns zunehmend tiberlegen sind. Bildung, Qua-
lifizierung und Kreativitit sind allerdings nur die notwendige Bedingung fur
Innovation. Oft arbeiten Menschen in Umgebungen, in denen sie nur Bruch-
teile ihres Wissens und ihrer Fahigkeiten nutzen konnen und dirfen (laut Stu-
dien werden bei uns nur 56 Prozent der Erwerbstitigen entsprechend ihren
Fahigkeiten eingesetzt). Mit anderen Worten: Das bedeutsamste Wachstums-
reservoir in Deutschland steckt in bislang brachliegender Arbeitskraft, in
ungenutzten Fihigkeiten, Erfahrungen, Qualifikationen und all den anderen
menschlichen Potenzialen.
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Innovationsfahigkeit als Briicke zwischen Arbeitsqualitdt und Beschaftigung

Deshalb miissen zweitens die Bedingungen so verbessert werden, dass sich
menschliche Potenziale im Arbeitsalltag auch tatsichlich entfalten konnen.
Innovationen lassen sich nicht systematisch erzeugen, sondern sind auf ein
bestimmtes Klima angewiesen, in dem Menschen miteinander umgehen: Die
jeweilige Unternehmenskultur ist der Nahrboden, auf dem neue Ideen und
Innovationen wachsen — oder auch nicht. Unternehmenskultur und Kreativitit
kann man nicht verordnen. Genau hier liegt aber unser Hauptproblem: In vie-
len deutschen Unternehmen bleiben gute Ideen oft auf der Strecke. Der beste
Weg, das noch Unbekannte zu fordern, ist deshalb die Beseitigung von
bekannten und weit verbreiteten Hindernissen, die die Umsetzung von Ideen
zu Innovationen verzogern oder ganzlich verhindern. Solange vielfiltige Bar-
rieren im Innovationsprozess letztlich eine Hauptursache fiir wirtschaftliche
und soziale Probleme in Deutschland sind, muss effektive Innovationspolitik
genau hier ansetzen.

Es ist aufSerst aufschlussreich, den zahlreichen Fillen von in Deutschland
geborenen Erfindungen nachzugehen, die nicht bei uns, sondern zuerst in
anderen Landern zu erfolgreichen Produkten weiterentwickelt wurden. Ob
Computer oder Mikroprozessor, ob Tintenstrahldrucker oder Telefax, ob
LCD- oder aktuell die MP3-Technologie: Wesentliche Elemente all dieser und
vieler anderer Erfindungen stammen urspriinglich aus deutschen Labors, viel-
fach sind mittlerweile hieraus Milliardenmarkte erwachsen, die jedoch nicht
bei uns, sondern insbesondere in den USA und Asien fiir zahllose neue Jobs
und Prosperitit sorgen. Angesichts einer sehr langen Liste von bei uns nicht
umgesetzten Inventionen stellt sich die Frage: Woran liegt es, dass bei uns gute
Ideen und Erfindungen so oft keine Chance bekommen?

Hierarchien sind dysfunktionale Umgebungen fiir Wissensarbeiter

Das Schliisselproblem Deutschlands liegt in der Tatsache, dass vielerorts die
Entwicklung unserer Unternehmens-, Organisations- und Arbeitsformen nicht
mit der rapiden Zunahme der Wissensintensitdt auf allen Gebieten Schritt
gehalten hat. Weil die Moglichkeiten und Wirkungen der Informatisierung oft
noch kaum erkannt wurden, arbeitet bei uns die Mehrzahl der Menschen noch
immer in industriegesellschaftlichen Strukturen, die letztlich von den Grund-
satzen Frederick W. Taylors gepragt sind. Derartige hierarchische Organisati-
onen sind meist streng funktional gegliedert und basieren auf dem Prinzip
»Wissen ist Macht«. Planung und Entscheidung — und damit auch jegliche
Innovation — sind der Leitung des Unternehmens vorbehalten. Hingegen sind
neue Ideen bei den Ausfithrenden der Arbeit unerwiinscht, weil sie den streng
geplanten Betriebsablauf storen konnten. Idealtypisch funktioniert eine solche
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Organisation wie eine Maschine, Menschen sind darin lediglich Liickenfuller.
Man spiirt noch heute, dass zu jener Zeit das Militir das einzige gesellschaft-
lich etablierte Modell fiir groflere Organisationen war.

Dass Taylor mit seinem Prinzip der Trennung von Hand- und Kopfarbeit
weit iiber das Ziel sinnvoller Organisation hinausgeschossen war, wurde aber
schon bald selbst bei relativ einfachen Arbeiten sichtbar. Denn es stellte sich
heraus, das praktisch alle Arbeiten produktiver erledigt werden, wenn man
den Arbeitenden mehr Selbststindigkeit und grofSere Handlungsspielraume
gewihrt, sodass sie im tdglichen Learning-by-doing ihre Tatigkeiten optimie-
ren konnen. Wer alltiglich seine Arbeit macht, lernt dariiber mehr als alle Spe-
zialisten und Vorgesetzten, die sich nur gelegentlich damit befassen konnen.

Mit der Informatisierung aller Prozesse nimmt die Bedeutung dieses Learn-
ing-by-Doing rasant zu. Denn was mit der Erfindung von Schrift, Buchdruck,
Telefon und Rundfunk begann, wird heute durch den PC und das Internet
potenziert: Wissen tritt immer starker spezialisiert auf. Das gilt fur alle Berei-
che der Gesellschaft, also auch fir alle Bereiche eines Unternehmens. Deshalb
priagte Drucker, der Begriinder moderner Managementlehre und wichtigster
Antipode Taylors, bereits 1959 den Begriff des » Wissensarbeiters«: » Ein Wis-
sensarbeiter ist jemand, der mehr iiber seine Tatigkeit weifs als jeder andere in
der Organisation« (1993, 155 £.).

Wissensarbeiter sind nicht zwangslaufig Wissenschalftler, sondern wir fin-
den sie heute tiberall: der Arbeiter in der Produktion, der Fertigungsprobleme
selbststandig analysiert und 16st, der Wartungstechniker, der seinen Arbeitstag
selbst plant, oder der Lagerverwalter, der die Leistungsfahigkeit von Lieferan-
ten bewertet. Solche Leute sind immer 6fter die Regel, nicht zuletzt, weil Vor-
gesetzte heute nur noch in seltenen Fillen die Arbeit ihrer Mitarbeiter aus eige-
ner Erfahrung kennen kénnen. Da Wissen in einer Organisation nur effektiv
ist, wenn es spezialisiert ist, ist wissensintensive Produktion zunehmend auf
Spezialisten angewiesen. Und diese wiederum sind auf Organisationen
angewiesen, in denen sie ihr Know-how optimal mit den Kenntnissen anderer
Spezialisten verbinden und zu neuem Wissen umsetzen konnen.

Hierarchische Organisationen sind dysfunktionale Umgebungen fir
Wissensarbeiter, da Wissen nicht hierarchisch strukturiert, sondern situations-
abhingig entweder relevant oder irrelevant ist. Beispielsweise haben Herz-
chirurgen zwar einen hoheren sozialen Status als Logopaden und werden auch
besser bezahlt, doch wenn es um die Rehabilitation eines Schlaganfallpatien-
ten geht, ist das Wissen des Logopaden dem des Chirurgen weit iiberlegen.
Organisationen fiir Wissensarbeit miissen diesen Sachverhalt abbilden, etwa
in Form einer »Adhocratie« (Alvin Toffler): Netzwerke, deren Mitglieder
situationsabhingig den Tragern des jeweils relevanten Wissens zeitweilige
Entscheidungs- und Koordinationsbefugnis geben.
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Machtausiibung als Innovationshremse

Auch in einer Hierarchie wiinschen sich die Fithrungskrifte viele Ideen, doch
was passiert, wenn sie diese auch geliefert bekommen? Wenn Vorgesetzte iiber
Ideen ihrer Mitarbeiter urteilen, wird das Prinzip » Wissen ist Macht« oft ins
Gegenteil verkehrt: Macht wird dann zur Moglichkeit, bessere Argumente zu
ignorieren. Weil neues Wissen stets altes Wissen und damit immer auch beste-
hende Machtverhiltnisse tangiert, werden neue Ideen vielfach vorschnell ver-
worfen. »Machtausiibung ist der zentrale Misserfolgsfaktor fur Innovationen,
da sie den argumentativen Austausch und damit den Wissenszuwachs behin-
dert.« (Scholl 2004)

Hierarchien fordern intern vor allem Anpassung, also das Gegenteil von
Innovation. Deshalb werden sie in einer sich rasch wandelnden Umwelt friiher
oder spiter Opfer ihrer selbst erzeugten Verhaltensmuster, wie der US-Oko-
nom C. Prendergast in seiner » Theory of Yes Men« (Jasager) bewies: Wo das
eigene Fortkommen vom Urteil eines Vorgesetzen abhingt, ist aufgrund der
internen Selektionsmechanismen die Fiihrung frither oder spater vorwiegend
von pflegeleichten Jasagern umgeben. Wenn dann vielfach Opportunismus
zum Qualifikationsersatz wird, ist es zum »Management by Potemkin«
(Friedrich Weltz), dem Aufbau schoner Scheinwelten, meist nicht mehr weit.
Da insbesondere die mittleren Ebenen gefilterte und gefirbte Informationen
nach oben weiterleiten, geht die Organisation immer mehr ihrer eigenen
Selbstdarstellung auf den Leim und die Spitzen verlieren mehr und mehr den
Kontakt zur Realitit. Am Ende steht der Konkurs. Nixdorf, AEG, Grundig,
Borgward und Coop sind typische Beispiele fiir solche Entwicklungen.

Technikzentriertes Denken als eine Schwache vieler Unternehmen

In Deutschland arbeiten noch viele Unternehmen nach Effizienzregeln, die
nach innen fokussiert sind und sich allein nach den Interessen der Manager
richten. Deshalb findet bei uns Innovation vorwiegend von oben nach unten
und technologie- statt marktgetrieben statt. Zwar werden auch bei uns Dienst-
leistungen immer bedeutsamer, doch unsere Innovationsprozesse orientieren
sich nach wie vor an der Entwicklung materieller Produkte. Deshalb sind
deutsche Unternehmen vor allem bei Investitionsgiitern und solchen Industrie-
produkten relativ stark, bei denen technische Parameter kaufentscheidend
sind. Doch unter neuen Bedingungen erweist sich diese Erfolgsgeschichte als
Hypothek. Denn bei vielen Konsumgiitern zihlen auf gesattigten Markten
heute kulturell geprigte, subjektive Werte weit mehr als sterile Funktionalitit:
Markenimage, Design, Individualitit, Support und Event-Charakter statt
Megahertz, Gigabyte, Watt oder PS.
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Technikzentrierte Denkweisen haben bei uns eine lange Tradition. Bei-
spielsweise erfand der deutsche Philipp Reis 1860 das Telefon. Der Amerika-
ner Graham Bell erfand hingegen 1876 die Telefonie. Weil der deutsche Erfin-
der nur in technischen Kategorien, der Amerikaner hingegen in potenziellen
Anwendungen und Mirkten dachte, ging der weltweite Siegeszug des Telefons
von den USA aus. Dass unlangst Siemens als ansonsten durchaus erfolgreicher
Technologiekonzern auf dem boomenden Mobiltelefonmarkt scheiterte, ist
symptomatisch fur die Achillesferse vieler deutscher Unternehmen. Eine zen-
tral gesteuerte Planung und Entwicklung vermag zwar technisch anspruchs-
volle Produkte hervorzubringen, sie ist aber zu schwerfillig, um komplexe Sig-
nale aus turbulenten Kiufermarkten rasch genug zu verarbeiten.

Die Schwiche vieler deutscher Firmen bei »trendigen« Konsumgiitern ist
ein Hinweis auf die Notwendigkeit eines tiberfilligen Perspektivwechsels, wie
ihn Wengenroth (2001, 23 ff.) anmahnt, der hundert Jahre deutscher Innova-
tionsgeschichte untersucht hat: »Eine Innovationsforschung, die nicht nur das
technische Angebot vermessen, sondern die Bedingungen des Innovations-
erfolges am Markt verstehen will, muss darum das Paradigma des Innova-
tionssystems aufgeben und sich auf das schwierigere, aber der heutigen Welt
adiquatere der Innovationskultur einlassen. «

Zwar sind facettenreiche Begriffe wie »Innovations-« oder »Unterneh-
menskultur« heute recht populir, gleichwohl werden die »weichen Faktoren«
im Betriebsalltag hdufig unterschitzt. Wo etwa eine Idee vorschnell verworfen
wird, bleibt nicht nur eine Chance fiir neue Arbeitsplitze, sondern stets auch
ein Stiick Motivation auf der Strecke. Viele deutsche Unternehmen erzielen in
internationalen Vergleichen der Mitarbeitermotivation Negativrekorde. Die
Forscher von Gallup beziffern fiir Deutschland die Kosten von Produktivitits-
verlusten aufgrund autoritirer, demotivierender Fithrungsstile — zum Beispiel
durch hohe Fluktuation und Krankenstinde — auf jdhrlich 245 Milliarden
Euro — mithin ein Schaden in der Groéflenordnung des Bundeshaushalts. Zu
ahnlichen Resultaten kommen die globalen Studien der Proudfoot Consulting:
Danach gehen in Deutschland aufgrund veralteter Managementkonzepte und
verbreiteter Managementfehler pro Mitarbeiter und Jahr 84 Arbeitstage ver-
loren, das entspricht 37 Prozent der Arbeitszeit oder einem Schaden von 219
Milliarden Euro. Angesichts solcher Dimensionen wirken aktuelle Debatten
uber die Streichung von Feiertagen oder Arbeitspausen geradezu grotesk.

Das Problem der Innovationsblockaden durch die Vermichtnisse des
industriellen Zeitalters betrifft nicht nur unsere F&E-Abteilungen. Denn Inno-
vation ist ja etwas, was jederzeit und iiberall stattfindet — namlich tiberall dort,
wo jemand etwas anders macht, als er es gestern machte, wo jemand mehr tut,
als er muss, oder etwas anderes tut, als er sollte. Auf die Summe all dieser klei-
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nen Veranderungen kommt es letztlich an, hieran entscheidet sich, wie beweg-
lich und erfolgreich eine Gesellschaft insgesamt ist.

Neue Strukturen im Betrieb als Voraussetzung fiir innovationsfordernde
Unternehmenskultur

Innovationen erhilt man nicht mit Zielvereinbarungen. Innovationen gedei-
hen am besten in offenen Unternehmenskulturen, in denen Minderheiten,
abweichende Meinungen und Querdenker als wertvolles Ideenpotenzial
akzeptiert werden und Schutz, Freiriume und Forderung geniefSen. Eine bunte
Mischung unterschiedlicher Wertvorstellungen, Verhaltensweisen, Erfahrun-
gen, Traditionen und Ansichten ist der beste Ndhrboden fiir Ideen. Wie in der
Natur, so auch im Wirtschaftsleben: Vielfalt ist eine Voraussetzung fiir Evolu-
tion. Wettbewerb fordert die ziigige Verbreitung erfolgreicher Innovationen
(Mutationen) und damit das Produktivitdtswachstum. Wo hingegen alle gleich
oder einer Meinung sind, herrscht Stillstand. Vor allem dort, wo es durch
kluge Altersmischung bei der Teambildung gelingt, jugendliche Ideenfiille mit
dem Erfahrungswissen Alterer zu kombinieren, stehen die Chancen gut, dass
die hieraus entstehenden Innovationen auch tatsachlich von der Gesellschaft
angenommen werden und am Markt erfolgreich sind.

Unternehmenskultur und Verhaltensmuster sind wesentlich durch die
jeweilige Struktur beeinflusst — und umgekehrt. Kulturen kann man nicht ein-
fach verandern, Strukturen schon eher. Oft bedarf es einer krisenhaften
Zuspitzung, bis die Notwendigkeit eines Strukturwandels auch an der Spitze
erkannt wird und durchgesetzt werden kann. Gelingt dies, dann dndert sich
auch die Kultur — also die Art und Weise, wie Menschen in einer Organisation
miteinander umgehen.

Mustergiiltig kann man einen solchen Wandlungsprozess bei dem weltweit
tatigen ddnischen Horgeratehersteller Oticon (mit iiber 3500 Mitarbeitern)
verfolgen. Als die ersten softwarebasierten Horgerite auf den Markt kamen,
geriet Oticon zunichst an den Rand des Bankrotts. Erst nach einem radikalen
Strukturumbau bewaltigte das Unternehmen den technologischen Wandel
vom standardisierten Massenprodukt zu hochgradig individualisierbaren
Systemen, bei denen Wertschopfung vorwiegend aus Software und Service
stammt. Dabei wurden alle Hierarchiestufen, Abteilungen, Statussymbole und
sonstige Relikte der Taylor-Ara abgeschafft, heute gibt es bei Oticon auch
keine Planstellen mehr, sondern eine offene und flexible Projektorganisation.
Damit wurde ein phinomenaler Kulturwandel eingeleitet, aufgrund dessen
Oticon heute die Innovationspotenziale aller Mitarbeiter viel besser aus-
schopft als zuvor.
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Ahnlich lehrreich ist das Beispiel Toyota. Dieses Unternehmen ist heute auf
dem Weg an die Spitze der weltweiten Autoindustrie, weil man hier frith
erkannte, dass die Beschiftigten die besten Experten ihrer Arbeit sind und dass
man deren Potenziale viel besser ausschopft, wenn man jeden einzelnen Mit-
arbeiter zum qualifizierten Problemloser macht. Deshalb werden hier auch die
Arbeiter in der Produktion als Wissensarbeiter im Sinne Druckers betrachtet
und zu standiger Optimierung von Produkt und Prozess ermuntert. Hohe
Wertschatzung der Mitarbeiter(-vorschlage) fiihrt so zu hoher Wertschopfung
und die hohe Produktqualitit wiederum ist ein Indiz fiir hohe Motivation. Bei
Toyota hat man auch frith begriffen, dass Wissen ein besonderer »Rohstoff«
ist, der sich bei Gebrauch nicht erschopft, sondern sogar vermehrt. Deshalb
praktiziert das Unternehmen einen ungewohnlich offenen Informations-
austausch mit samtlichen Zulieferern. Diese Offenheit bringt allen Beteiligten
Vorteile — ganz anders als dort, wo alles Innovative zunachst angstlich als Fir-
mengeheimnis gehiitet wird. Allerdings zeigt das relativ intensiv erforschte
Beispiel Toyota auch, dass man eine Unternehmenskultur nicht einfach kopie-
ren kann — Kulturen wachsen, wie alles Lebendige.

Individuen wandeln sich rascher als Organisationen

Firmen wie Oticon oder Toyota sind heute erfolgreicher als andere, weil sie
den Innovationsprozess partiell demokratisiert haben. Hier sind sidmtliche
Mitarbeiter gefordert, ihr Wissen und ihre Ideen einzubringen und diese in
permanenter Verbesserung von Produkten und Prozessen auch umzusetzen.
Weil die Mitarbeiter hier nicht nur Mit-Arbeiter, sondern zugleich auch Mit-
Entscheider sind, fithren Fehlerhinweise und Kundenwiinsche sehr rasch zu
addquaten Veranderungen, was sich unter anderem in Spitzenplitzen bei
Qualitidtsvergleichen widerspiegelt.

Dass mehr Beteiligung oder: mehr Demokratisierung von Wissen und
Macht die Fahigkeit zur Innovation verbessert, lisst sich mit einem simplifi-
zierenden Gegensatzpaar verdeutlichen: In einer idealtypischen Hierarchie ist
Innovation allein Chefsache. In Zeiten, wo noch alle Konsumenten dasselbe
verlangten, war dieses diktatorische System wegen seiner niedrigen Koordina-
tionskosten erfolgreich, wie Henry Ford zeigte (»Bei uns konnen sie jede Farbe
erhalten, solange sie schwarz ist«).

Das Gegenstiick dazu ist ein Basar, in dem jeder mit jedem kommunizieren
und auch selbst Entscheidungen treffen kann. Hier konnen sich alle Beteilig-
ten, egal ob Produzent oder Konsument, auch als Innovatoren betatigen. Auf-
grund des ungleich grofleren Innovationspotenzials und der hohen Kommuni-
kationsdichte fithren hier neue Kundenwiinsche sehr rasch zu innovativen
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Antworten, allerdings wachst auch der Kommunikationsaufwand mit steigen-
der Teilnehmerzahl exponentiell.

Das wirkliche Leben spielt sich wie immer irgendwo zwischen diesen bei-
den Extremen ab. Wo genau, darauf kommt es an. Denn Individuen verandern
sich bestindig und die einzige spannende Frage ist, ob die Organisationen, von
denen ihr Wohlbefinden abhingt, mit diesem Veranderungstempo Schritt hal-
ten konnen.

Neue Offentlichkeiten als Weghereiter einer neuen Wirtschaftsweise

Die Diskrepanz zwischen Individuum und Organisation ist in streng hierarchi-
schen Strukturen besonders grofS. Da hier Wissensaustausch vielfiltig behin-
dert wird, lernt die Organisation nur langsam. Sowohl die Mitarbeiter wie
auch die Kunden trager Organisationen sind deshalb standig frustriert: Mitar-
beiter diirfen nicht das tun, was sie konnen, und die Kunden erhalten nicht
das, was sie wollen.

Solche Probleme spitzen sich vielerorts massiv zu, weil sich heute Indivi-
duen in nie gekanntem Tempo verdndern. Vor allem die mit der Informatisie-
rung entstehenden véllig neuen Formen von Offentlichkeit wie E-Mail, Blogg-
ing oder Podcasting wirken ungeheuer beschleunigend. Wie beim Ubergang
von der Handschrift zum Buchdruck geraten dadurch erneut gesellschaftliche
Institutionen ins Wanken, weil sie dieser Dynamik nicht gewachsen sind. Sol-
che Umbriiche sind eine stete Begleiterscheinung neuer Kommunika-
tionsmoglichkeiten, wie Marshall McLuhan (1964) bereits vor vierzig Jahren
schrieb: »Die Ausbreitung neuer Medien fiihrte stets auch zum Untergang
sozialer Formen und Institutionen und zur Entstehung neuer ... Vor allem die
Teile der Gesellschaft, die die langfristigen Wirkungen des neuen Mediums zu
spat erkannten, mussten dies mit ihrem Untergang bezahlen. «

Da sich der technologische Wandel mit der oder gegen die Politik durchset-
zen wird, kommt es darauf an, dem Wandel offen zu begegnen, um dessen
Moglichkeiten und Wirkungen frihzeitig erkennen und notigenfalls beeinflus-
sen zu konnen. Dabei gilt es vor allem, einen grundlegenden Umbau unserer
Institutionen zu forcieren. Denn nur dort, wo es gelingt, die tayloristischen
Strukturen aufzubrechen, in denen Menschen wie in Kifigen an der Entfal-
tung ihrer Fihigkeiten gehindert werden, besteht die Chance eines Uberlebens
in einer Welt, in der es sich Organisationen nicht mehr leisten konnen, ihre
wertvollste Ressource in groffem Stil brachliegen zu lassen. Ob sich nun alte
Strukturen wandeln oder vollig neue entstehen — auf jeden Fall liegt in den
wachsenden Diskrepanzen zwischen Individuum und Organisation und den
daraus resultierenden Frustrationen der Schliissel firr das Entstehen einer vol-
lig neuen Wirtschaftsweise.
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Open Source als Modell zur Demokratisierung von Innovation

Deren Vorboten sind heute vor allem die im Internet agierenden Communities,
wie die Open-Source-Bewegung und die zahllosen anderen Gruppen, in denen
Menschen sich gegenseitig Hinweise geben und gemeinsam Probleme 16sen.
Die Erfolge von Linux, Apache, Mozilla, Wikipedia und vielen anderen zei-
gen, dass diese (Netzwerk-)Koordinationsformen geeignet sind, um auch
hochst komplexe Produkte zu realisieren und dass neue Erkenntnisse hier in
kiirzester Zeit zu Innovationen umgesetzt werden.

Die elektronischen Basare sind nicht nur deshalb so erfolgreich, weil sich
hier Wissen technisch sehr rasch ausbreiten kann. Sondern vor allem deshalb,
weil hier die kulturellen Voraussetzungen des Wissensaustauschs ungleich bes-
ser sind als in den alten Organisationen. Denn die Bereitschaft von Menschen,
ihr Wissen anderen oder einer Organisation zur Verfiigung zu stellen, hingt ja
nicht von den technischen Méglichkeiten ab, sondern von weichen Faktoren
wie Vertrauen, Respekt, Anerkennung, Freiheit, Fairness und Toleranz.

Das phianomenale Engagement der Menschen in den Communities ist
Beleg fur die neue Erfolgsformel: Leistung und Ideen gegen Sinn und Anerken-
nung. Die Wissensarbeiter haben begriffen, dass ihre Tatigkeit kein Nullsum-
menspiel ist, denn Ideen und Informationen sind wunderbare Tauschobjekte:
Man kann sie weitergeben und trotzdem behalten. So profitieren alle Beteilig-
ten von dem bestindigen Wettbewerb der Ideen und den daraus entstehenden
Innovationen.

Ein grofser Vorteil des Basars liegt in der Tatsache, dass hier Ideen faire
Chancen erhalten, weil sie von Personen bewertet werden, die selbst im jewei-
ligen Thema zu Hause sind. Im Internet zdhlen keine Titel, Positionen und Sta-
tussymbole, sondern einzig die Brillanz einer Idee und die personliche Leis-
tung. Entscheidungsautoritit, die es natiirlich auch hier fir viele komplexe
Koordinationsaufgaben braucht, beruht im Netz in der Regel auf Kommuni-
kations- und Sachkompetenz. Zudem haben die Kristallisationskerne im Netz
meist nur phasenweise und kontextabhingig Fuhrungsfunktionen, das Modell
dhnelt eher dem einer Jazzband, wo einfihlsame Fuhrungswechsel ungeahnte
Synergien erwecken konnen.

Da in praktisch allen Wirtschaftsbereichen Innovationen mehr und mehr
von immer besser informierten Kunden ausgehen, ist diese Form einer Kultur,
in der mit Ideen und Informationen offen und sachkundig umgegangen wird,
auch fiir Anbieter konventioneller Produkte und Dienstleistungen lehrreich.
Wie in der Open-Source-Bewegung, so sind auch in anderen Bereichen Nutzer
und Kunden durchaus motiviert, um mit oft groflem Engagement an Innova-
tionen und Verbesserungen mitzuwirken, da sie sich selbst davon Vorteile und
individuelle Problemlésungen erhoffen.
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Wenn nicht nur die Produzenten, sondern auch die Konsumenten aktiv
beteiligt sind, ist die nachste Stufe in der Demokratisierung von Innovations-
prozessen erreicht, wie es Eric von Hippel nennt, der am MIT kundengetrie-
bene Innovation seit mehr als dreifsig Jahren erforscht. Immer kiirzere Innova-
tionszyklen und immer komplexere Produkte zwingen die Unternehmen
ohnehin, sich vom alten Pipeline-Modell der Innovation zu verabschieden.
Weltweit arbeiten viele Firmen langst mit Kunden, anderen Firmen und sogar
der Konkurrenz zusammen, um komplexe Innovationen zu realisieren.

Dass die Nutzer von Produkten eine der wichtigsten Innovationsquellen
der Zukunft sind, erkennen mehr und mehr Firmen. Schon heute nutzt jedes
vierte Unternehmen Konsumenten als Ideenlieferanten und Mitentwickler von
Produkten, zum Beispiel, in dem sie ihre Kunden in ausgewahlten Online-
Communities gezielt ansprechen. Von Hippel hat dies zu einer systematischen
Vorgehensweise weiterentwickelt, der » Lead-User-Methode«, bei der Pionier-
anwender Produkte fiir ihre speziellen Bediirfnisse weiterentwickeln und auf
diese Weise Ideen einbringen, die sich in der Praxis meist als besonders pfiffig
und erfolgreich erweisen.

Software ist also nur der Anfang. Die Open-Source-Methoden sind fiir die
»Massen-Innovation« das, was das FlieSband fiir die Massenproduktion war.
Offene Netzwerke sind eine gute, wenn nicht sogar die optimale Koordina-
tionsform, um Wissen in Wohlstand zu verwandeln.

Eine Frage ist allerdings, wie lange man noch von » Open Innovation« spre-
chen kann. Denn es gibt massive Bestrebungen, den Informationsaustausch
einzuschrianken, um so (»Closed Source«) verknapptes Wissen lukrativer ver-
kaufen zu konnen. Die Fihigkeit zur Innovation wird nachhaltig beeinflusst
von den Regelungen zum Schutz geistigen Eigentums, das reicht von Patenten
und Urheberrechten bis hin zum Schutz von Software und Datenbanken.
Angefithrt von den USA tobt gegenwirtig eine Schlacht um eine Ausdehnung
der Schutzbereiche. Lawrence Lessig (Stanford) und andere warnen zu Recht
vor der Gefahr, dass der Ausbau individueller Rechtpositionen Wettbewerbs-
prozesse und die kulturelle Entwicklung massiv behindern kann (2004).

Innovationsfordernde Arbeitsformen als Ansatz fiir Win-Win-Strategien

Natiirlich werden gewachsene Unternehmen nicht von heute auf morgen zu
Communities, fur manche Produkte und Dienstleistungen wire dies wohl
auch kaum sinnvoll. Auch gehen Hierarchien meist eher unter, als dass sie sich
grundlegend wandeln. Andererseits findet sich manches, was den Erfolg der
Open-Source-Kultur ausmacht, heute auch im fortschrittlichen Management.
So entscheiden in manchen Unternehmen heute fachkompetente Mitarbeiter
(und nicht nur Vorgesetzte) tiber die Ideen ihrer Kollegen, die diese (mitunter
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anonym) in »Ideenboxen« ins firmeneigene Intranet gestellt haben. Andere
Firmen eroffnen ihren Mitarbeitern groflere Raume fiir informelle Kommuni-
kation, weil man erkannt hat, dass hierarchiefreier Wissensaustausch produk-
tiver und innovationstrachtiger ist als formelle Meetings, die oft nur Zeit und
Nerven rauben. Und manche Firmen férdern systematisch » Corporate Story-
Telling«, weil das wertvolle implizite Wissen — das » Gewusst wie« — nicht via
Datenbank, sondern durch Geschichten transportiert wird, die sich Menschen
erzahlen. Eine hohe Dichte solchen informellen Austauschs gepaart mit kultu-
reller Vielfalt (und Stanford) sind auch die Erfolgsfaktoren von hoch innova-
tiven Regionen wie Silicon Valley.

In der Praxis ist heute eine wachsende Polarisierung zwischen innovativen
und wenig innovativen Unternehmen zu beobachten. Firmen, die durch eine
intelligentere Arbeitsgestaltung attraktiv fiir talentierte Menschen sind, wer-
den durch deren Erfolge noch attraktiver. Talente gehen dahin, wo sie gut
behandelt werden. Ein solches Beispiel ist BMW. Hier zahlt sich heute aus,
dass man bereits in den 80er Jahren grofse staatlich geforderte Projekte durch-
fithrte, um die Arbeitsbedingungen der Wissensarbeiter zu verbessern. Heute
verwendet BMW auch spezielle Toolkits, um kreative Kunden systematisch
am Innovationsgeschehen zu beteiligen.

Was innovationsfordernde Arbeitsformen sind, lisst sich aus vielen
betrieblichen Positiv-Beispielen ableiten. Um hier nur einige Stichwérter zu
nennen: ganzheitliche Aufgabenzuschnitte, Freirdume fiir Eigeninitiativen der
Mitarbeiter, Toleranz gegeniiber Fehlschlagen und abweichenden Meinungen,
Sicherheit fiir die Mitarbeiter, bereichsiibergreifende Teams und Netzwerke
mit Rotation, vielfiltig zusammengesetzte und altersgemischte Teams, keine
Ausrichtung an Abteilungs- oder Bereichszielen, keine Statussymbole, hori-
zontale statt vertikale Karrieremodelle, Offenheit und Transparenz statt Infor-
mationsfilterung sowie nicht zuletzt eine besonders intensive informelle Kom-
munikation.

Aus der Erkenntnis, dass Arbeits- und Organisationsgestaltung Schliissel-
faktoren fur den Markterfolg von Innovationen sind, lassen sich Win-Win-
Strategien entwickeln, die sowohl den Unternehmen wie auch den Beschiftig-
ten und ihren Organisationen niitzen. Weil Innovation kein Selbstlaufer ist,
eroffnen sich fiir Gewerkschaften und Betriebsrite auf dem Feld der Wissens-
arbeit neue Ansatzpunkte, um Innovationsprozesse zu demokratisieren und so
die alltdglichen Frustrationen vieler Beschaftigter zu mindern. Um sich erfolg-
reich als Anwilte innovativer Ideen betitigen zu konnen, miissen allerdings
auch Gewerkschaften die neuen Arbeitsformen selbst vorleben.

Fiir Gewerkschaften birgt der Spagat zwischen den Anforderungen klassi-
scher Industriearbeit — die zwar schrumpft, aber fortbestehen wird — und
denen der Wissens- oder Innovationsarbeit besondere Herausforderungen.
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Menschen sind innovativ, wenn man sie gewahren ldsst. Wenn aber neue
Arbeitsformen grofSere Freiheiten gewidhren, brauchen nicht wenige Men-
schen Unterstiitzung, damit sie ihre Arbeit auch mit dem iibrigen Leben in Ein-
klang bringen konnen. Kopfarbeit ist Arbeit ohne rdumliche und zeitliche
Grenzen, denn das wichtigste » Werkzeug« ist stindig parat: Das Gehirn hat
keinen Netzschalter. Um bei wissensintensiven Arbeitsformen eine vernunftige
Balance zwischen Arbeit und Leben zu halten, bedarf es grofSerer Freiheiten
zur individuellen Gestaltung verschiedener Lebensphasen sowie eines tarifli-
chen Rahmensystems fur neue zeitliche, raumliche und soziale Arrangements
von Arbeits-, Lern- und Lebenswelt. Beispielsweise konnen Sabbaticals,
Weiterbildungs-, Erziehungs- und Pflegephasen helfen, demografische Pro-
bleme zu entschirfen und die Abwanderung von Fachkriften in Linder mit
attraktiveren Arbeitsbedingungen zu bremsen. Das kiirzlich vom Forschungs-
ministerium vorgestellte Forderprogramm »Innovationsfihigkeit in einer
modernen Arbeitswelt« greift zwar einige dieser Ansitze auf, ist aber noch viel
zu klein, um flichendeckende Wirkungen entfalten zu konnen.

Konsequenz: Die Innovation staatlicher und betrieblicher Innovationspolitik

Es gilt, sowohl aus den unterschiedlichen Erfahrungen mit staatlicher Innova-
tionspolitik als auch aus dem innerbetrieblichen Innovationsgeschehen die
Konsequenzen zu ziehen und einen Strategiewechsel in den Zielen, Methoden
und Schwerpunkten von staatlicher und betrieblicher Innovationspolitik ein-
zuleiten, der — wie die Beispiele zeigen — fiir alle Beteiligten zu nachhaltigen
Erfolgen fuhren kann. Eine solche Neuausrichtung staatlicher Aktivititen
erfordert keine neuen Etats, sondern eine kriftige Umschichtung der vorhan-
denen Mittel.

Statt einzelner Anwendungsfelder sollte kuinftig der Nahrboden fur Inno-
vationen auf breiter Front geférdert werden. Statt Innovationen von gestern
zu subventionieren, sollten die Menschen gefordert werden, denn sie sind und
bleiben die Quelle jeglicher Innovation. Da Innovation nicht nur in
Forschungslabors, sondern tiberall passiert, gilt es, an vielen Orten unserer
Gesellschaft und insbesondere auf der betrieblichen Ebene industrie-
gesellschaftliche Relikte zu beseitigen, die heute noch die Entfaltung von Kre-
ativitdt und Innovation behindern und oft auch verhindern. Sowohl in den
Unternehmen wie auch in der Politik sollten tayloristische Denkmuster aufge-
geben werden. Eine Innovationspolitik, die diesen Namen verdient, muss
gezielt an den sozialen, organisatorischen Strukturen und kulturellen
Rahmenbedingungen ansetzen, um so die Voraussetzungen fiir erfolgreiche
technische Innovationen zu verbessern. Mit offenen (Unternehmens-)Kulturen
und offenen Innovationsprozessen konnen wir die originaren Starken Europas
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als einem traditionsreichen Raum der Vielfalt wieder besser zur Entfaltung
bringen. Auf einem solchen Nihrboden sind in vergangenen Jahrhunderten
die grofsen europdischen Innovationen entstanden und auf diese Weise konnen
wir an die Erfolge der Vergangenheit ankniipfen.
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9

Alternativen zum weltweiten Patentschutz
fiir pharmazeutische Innovationen

Michael Stolpe

Alternativen zum Patentschutz spielen als Anreizmechanismen in der interna-
tionalen Pharmaforschung bislang nur eine geringe Rolle, obwohl die negati-
ven Folgen privater Monopole, die durch Patente geschiitzt sind, bei pharma-
zeutischen Produkten besonders gravierend sein konnen (Stolpe 2001). In
diesem Beitrag werde ich die Wirkung des Patentschutzes fur pharmazeutische
Innovationen im Vergleich zu »offenen« Alternativen darlegen, die neuerdings
in der wirtschaftswissenschaftlichen Literatur diskutiert werden. Zur Motiva-
tion mochte ich vorab in aller Kiirze die aktuelle Krise der forschenden Phar-
maindustrie aus sozialer Sicht erldutern. Von Krise miissen wir sprechen, weil
der Zugang zu wichtigen, oft lebensrettenden Medikamenten vielen Bediirfti-
gen — vor allem in den armen Lindern, aber nicht nur dort — unnotigerweise
versperrt bleibt. Die weltweiten sozialen Ertrage bleiben weit hinter den maxi-
mal moglichen Ertragen zuriick, die bei einem offenen Zugang zu pharmazeu-
tischen Produkten erzielt wiirden.

Die soziale Bedeutung pharmazeutischer Innovationen

Gleichwohl kann die Bedeutung pharmazeutischer Innovationen fiir Wirt-
schaftswachstum und Wohlfahrt schon heute kaum tiberschitzt werden. Im
Riickblick auf das 20. Jahrhundert haben neue Pharmaka nicht nur zu einem
dramatischen Riickgang ansteckender Krankheiten, zur Verbesserung der Hei-
lungschancen vieler nicht ansteckender Krankheiten, zu einer historisch ein-
maligen Steigerung der Lebensqualitit und zu einer weitgehenden Egalisie-
rung der Lebenserwartung auf einem nahezu biblischen Altersniveau in den
reichen Landern beigetragen, sondern spielen auch fiir den Transfer neuen
medizinischen Wissens in die weniger entwickelten Lander Afrikas, Latein-
amerikas und Asiens eine wichtige Rolle.

Besonders gut ist der Zusammenhang zwischen Gesundheit und Wirt-
schaftswachstum fiur die amerikanische Volkswirtschaft belegt. Nordhaus
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(2003) hat gezeigt, dass etwa die Halfte der Wohlfahrtsgewinne pro Kopf der
amerikanischen Bevolkerung im Laufe des 20. Jahrhunderts auf die Verlange-
rung der durchschnittlichen Lebenserwartung und die verbesserte Gesundheit
bis ins hohe Alter zurtickzufithren sind, wenn wir den monetiren Wert eines
lingeren und besseren Lebens aus der individuellen Zahlungsbereitschaft fiir
ein statistisches Leben ableiten.

Um diese Zahlungsbereitschaft empirisch zu ermitteln, werten Okonomen
das beobachtete Verhalten von Menschen in Risikosituationen aus, bei denen
einem erhohten Sterberisiko ein finanzieller Gewinn gegentibersteht. Im
Ergebnis konnen diese Studien so interpretiert werden, dass jedes zusitzliche
Lebensjahr einem Amerikaner oder einer Amerikanerin mit durchschnittli-
chem Einkommen und Vermogen etwa 150.000 US-Dollar wert ist. Multipli-
ziert man diesen Betrag mit der Anzahl von Lebensjahren, die durch medizini-
schen Fortschritt in einem Land uber eine bestimmte Periode insgesamt
gewonnen wurden, so gelangt man auf den Wert besserer Gesundheit fiir die
gesamte Bevolkerung. Dieser Wert wird in offiziellen Statistiken allerdings in
der Regel ignoriert. Die Wohlfahrtsgewinne aus wirtschaftlichem Wachstum
wurden daher in vielen Landern erheblich unterschatzt.

Becker, Philipson und Soares (2004) haben empirisch gezeigt, dass hohe
Wohlfahrtsgewinne aus pharmazeutischen Innovationen im Prinzip auch fiir
die Welt insgesamt gelten. Die internationale Verbreitung medizinischen Wis-
sens und pharmazeutischer Technologie war demnach seit Mitte des 20. Jahr-
hunderts, als man mit der systematischen Messung dieser Dinge begann, fur
etwa die Hilfte der Wohlfahrtsgewinne in den Entwicklungslindern verant-
wortlich. Allerdings haben Aids und andere Seuchen seit den frithen 90er Jah-
ren eine dramatische Zunahme der gesundheitlichen Ungleichheit zwischen
den in groffem Ausmaf$§ davon betroffenen armen Lindern und den reichen
Lindern bewirkt, ohne dass es zu einer kompensierenden Zunahme an Ent-
wicklungshilfe gekommen wire. Im Gegenteil: Nach dem Fall der Berliner
Mauer verloren Afrika und Lateinamerika fiir viele westliche Geberlinder an
Prioritdt, wahrend gleichzeitig durch das Abkommen zu den Trade Related
Intellectual Property Rights (TRIPs) im Rahmen der Welthandelsorganisation
erstmals der Versuch unternommen wurde, geistige Eigentumsrechte auf phar-
mazeutische Innovationen weltweit zu beanspruchen und durchzusetzen.
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Die Kluft zwischen sozialer und privater Rendite
der Pharmaforschung

Auch heute versprechen Investitionen in pharmazeutische Forschung, die
durch neue Impfstoffe und Medikamente zu einer Verbesserung der Lebens-
qualitit und zu einer héheren Lebenserwartung beitragen, soziale Renditen,
wie sie in kaum einem anderen Wirtschaftszweig zu finden sind. Lichtenberg
(2001) hat ausgerechnet, dass fiir den Gewinn eines zusatzlichen Lebensjahrs
lediglich Investitionen in Hohe von 1.350 US-Dollar in die Entwicklung neuer
pharmazeutischer Wirkstoffe notig sind. Allerdings macht die private Rendite
pharmazeutischer Investitionen — die Ertrige, die sich die Investoren und
Anteilseigner forschender Pharmaunternehmen privat aneignen kénnen — nur
einen Bruchteil der sozialen Rendite aus, wahrscheinlich weniger als 30 Pro-
zent.!

Dass die private Rendite so weit hinter der sozialen Rendite zurtickbleibt,
hat vermutlich mehrere Griinde, zu denen oft auch ungeplante Wissensiiber-
tragungen an konkurrierende Unternehmen gehoren — etwa durch die Abwan-
derung angestellter Forscher aus einem Pharmaunternehmen. Am wichtigsten
ist aber, dass der (die private Rendite maximierende) Preis fir ein patentge-
schiitztes Medikament, das ja in einem legalisierten Monopol angeboten wird,
weit liber den Kosten der Herstellung und des Vertriebs zusitzlicher Einheiten
— den so genannten Grenzkosten — des Medikaments liegt. So werden bei-
spielsweise einige der neuesten Aids-Medikamente in den USA zu Preisen von
mehr als 150.000 US-Dollar fiir eine Jahresdosis angeboten, was sich auch
dort kaum jemand leisten konnte, wenn nicht private Krankenversicherungen
oder staatliche Wohlfahrtsprogramme einspringen wiirden.

In vielen Landern gibt es gegen die Kosten von Medikamenten keinen Ver-
sicherungsschutz. Wenn dort ein Kranker den Monopolpreis nicht bezahlen
kann, obwohl seine Zahlungsbereitschaft iiber den Grenzkosten liegt, ist dies
nicht nur ein direkter Verlust fiir den einzelnen Patienten. Vielmehr setzt der
Patentschutz dann auch keine optimalen Anreize fiir weitere pharmazeutische
Innovationen, denn erst die Summe der gesamten individuellen Zahlungsbe-
reitschaft aller Kranken, die sich nur durch perfekte Preisdiskriminierung
abschopfen liefle, wire ein effizienter Innovationsanreiz. Bei perfekter Preis-
diskriminierung zahlt jeder Patient einen anderen Preis, der jeweils genau der

1) Der durchschnittliche soziale Ertrag pharmazeutischer Innovationen diirfte allein in den
USA unter plausiblen Annahmen iiber die Verteilung der individuellen
Zahlungsbereitschaft fiir Pharmaka und tber den 6konomischen Wert ungeplanter
Wissensiibertragungen mehr als dreimal so hoch sein wie ihr privater Ertrag. Siehe
Kremer, Michael: Patent Buyouts — A Mechanism for Encouraging Pharmaceutical
Innovation, The Quarterly Journal of Economics 113(4): 1137-1167, 1998
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individuellen Zahlungsbereitschaft entspricht. Diese variiert unter anderem
mit dem Einkommen und Vermogen sowie dem Alter eines Patienten.

Angesichts der enormen Kluft zwischen privater und sozialer Rendite steht
die Politik vor einer doppelten Aufgabe: Wie lassen sich einerseits die Anreize
fiir pharmazeutische Forschung verbessern und wie lasst sich andererseits die
Diffusion pharmazeutischer Technologie in der Weltwirtschaft beschleunigen?
Nicht nur, wie viel insgesamt, sondern auch wofiir geforscht wird, ist dabei
wichtig. Und hier zeigt sich das ganze Ausmaf$ der gegenwirtigen Krise: Einer
Untersuchung von Médicins Sans Frontiéres zufolge sind weniger als zehn
Prozent der weltweiten Pharmaforschung auf Krankheiten in den Entwick-
lungslandern ausgerichtet, obwohl diese 90 Prozent der weltweiten Krank-
heitslasten tragen. Das United Nations Development Program berichtete
zudem 2001, dass in der Zeit von 1975 bis 1999 weniger als ein Prozent der
weltweit neu zugelassenen Medikamente speziell fiir die Behandlung tropi-
scher Krankheiten — einschliefSlich der dort grassierenden Seuchen — entwi-
ckelt wurden. Und in die Entwicklung entsprechender Impfstoffe hat die pri-
vate Pharmaindustrie schon seit langem nicht mehr nennenswert investiert.

Wie konnte es zu dieser Krise der Pharmaforschung kommen? Und wie soll
die Politik darauf reagieren? Sollen wir den Patentschutz fiir Pharmaka ein-
fach abschaffen und durch andere Anreizmechanismen ersetzen? Oder miissen
wir den Patentschutz lediglich in Einzelfdllen lockern und seine Auswirkungen
durch erginzende Regulierungen mildern? Um diese Fragen realistisch zu
beantworten, ist zunichst ein Blick auf die historische Kostenentwicklung
geboten.

Warum sind pharmazeutische Innovationen so teuer geworden?

Die historische Kostenentwicklung kann helfen zu verstehen, warum die pri-
vate Rendite pharmazeutischer Innovationen fiir viele Gesundheitsprobleme —
vor allem in den Entwicklungslindern — nicht ausreicht, ein sozial wiinschens-
wertes Angebot hervorzurufen. Neben externen Ertrigen, wie Okonomen die
Differenz zwischen den sozialen und privaten Ertriagen einer Investition nen-
nen, kann dafur natiirlich auch ein privates Kostenniveau verantwortlich sein,
das tiber den sozialen Kosten des Ressourceneinsatzes liegt.

Tatsichlich sind die Kosten der Pharmaforschung (bis zur Markteinfiih-
rung eines neuen pharmakologischen Wirkstoffs) seit den 60er Jahren stark
gestiegen. Vieles spricht dafiir, dass diese Entwicklung zu einem grofSen Teil
durch politische Entscheidungen in den reichen Lindern verursacht wurde.
Daher durfen wir die besondere Kostenstruktur, die in der pharmazeutischen
Industrie entstanden ist, nicht unkritisch als eine von vornherein gegebene und
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zeitlos gultige Rechtfertigung fiir das Setzen von Forschungsanreizen durch
temporire, patentrechtlich abgesicherte Monopole betrachten.

Eine einflussreiche empirische Studie (DiMasi 2003) hat den Kostenanstieg
bei der Entwicklung einer groflen Zahl neuer Medikamente im Zeitverlauf
analysiert. Danach haben sich die gesamten inflationsbereinigten Entwick-
lungskosten bis zur Markteinfithrung eines neuen Medikaments in den 90er
Jahren auf durchschnittlich 800 Millionen US-Dollar mehr als verdoppelt, seit
Ende der 70er Jahre sogar fast versechsfacht. Den grofSten Anteil an dieser
scheinbar explosionsartigen Entwicklung hatten die Kosten klinischer Tests,
die sich allein in den 90er Jahren fast verfiinffacht haben. Bis zur Zulassung
neuer pharmazeutische Wirkstoffe entstehen im Durchschnitt etwa 90 Prozent
der kapitalisierten Forschungs- und Entwicklungskosten, lediglich ein kleiner
Teil der Verkaufserlose wird fir die Deckung variabler Kosten in Produktion
und Vertrieb benotigt, wenn man die Kosten fiir Werbekampagnen zur Markt-
einfiihrung eines neuen Medikaments zu den Fixkosten hinzuzihlt. Fir die
USA wurde geschitzt, dass die Differenz zwischen dem Verkaufspreis und den
variablen Stiickkosten, der Deckungsbeitrag zu den Fixkosten, im Jahre 1987
mehr als 60 Prozent betrug und damit mehr als doppelt so hoch lag wie im
Durchschnitt aller Wirtschaftszweige.

Das Verhiltnis der nach Markteinfithrung nicht mehr variierbaren (im
Fachjargon »versunkenen«) Fixkosten zu den variablen Kosten bestimmt die
GrofSe des Dilemmas zwischen statischer und dynamischer Effizienz, zwischen
der moglichst grofsen Verbreitung existierender Medikamente, deren Preis aus
diesem Grund moglichst nicht hoher als die variablen Produktions- und Ver-
triebskosten sein sollte, und den Innovationsanreizen, die zur Belohnung der
urspriinglichen Forschungsinvestition einen deutlich hoheren Preis verlangen.
Um dieses Dilemma zu verstehen, muss man ein gegebenes Monopol fiir ein
bereits eingefithrtes Medikament mit der Vorab-Kalkulation eines Pharmaun-
ternehmens vergleichen, das tberlegt, ob sich die Entwicklung eines neuen
Medikaments lohnt. Die Investition kann sich aus privater Sicht nur rentieren,
wenn der Erlos aus der patentgeschiitzten Monopolsituation nach Abzug aller
im Zeitverlauf entstehenden Kosten der Herstellung und des Vertriebs aus-
reicht, die dann bereits »versunkenen« Fixkosten der Forschung, Entwicklung
und Markteinfiihrung wieder hereinzuholen. Je hoher die Fixkosten, desto sel-
tener wird diese Bedingung erfiillt sein und desto weniger werden gewinnori-
entierte Unternehmen in die Pharmaforschung investieren. Je weniger neue
Medikamente fiir die Behandlung einer Krankheit auf den Markt kommen,
desto geringer bleibt wiederum die Intensitit des Wettbewerbs und desto gro-
Ber ist die langfristige Preissetzungsmacht der verbleibenden Anbieter, sodass
hohere Preise fiir die dann in geringerer Vielfalt angebotenen Medikamente zu
erwarten sind.
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Aus diesen Griinden ist die Frage nach den Ursachen stark gestiegener Kos-
ten in der Pharmaforschung fiir die Politik von grofSer Bedeutung. Fur den
langfristigen Kostenanstieg in der Pharmaforschung seit den frithen 60er Jah-
ren werden in der Literatur vor allem die folgenden vier Ursachen diskutiert:

1. Die zunehmende Regulierung zum Schutz der Patienten vor unerwiinsch-
ten Nebenwirkungen — und in einigen Lindern auch zur Ermittlung der
Kosteneffektivitat vor der Zulassung eines Medikaments — wird oft als
wichtigste Ursache steigender Kosten bei klinischen Tests genannt. Aller-
dings besteht gleichzeitig der Verdacht, dass die Pharmaindustrie zum
Teil unnotige klinische Tests durchfiithren ldsst, um deren Ergebnisse im
Rahmen von Marketingkampagnen als Argumentationshilfe zu verwen-
den.

2. Der These des Mining-out zufolge stellen die heute noch nicht heilbaren
Krankheiten die Forschung vor immer grofSere Probleme. Die Kosten kli-
nischer Tests sind zum Beispiel bei Medikamenten zur Behandlung von
chronischen und VerschleifSkrankheiten, die in einer alternden Bevolke-
rung zunehmen, schon deshalb hoher, weil eine lingere Beobachtungszeit
und eine groflere Zahl von Versuchspersonen benotigt wird. Allerdings
scheint sich das Wachstum der »vorklinischen« Forschungskosten im
Laufe der 90er Jahre verlangsamt zu haben, was moglicherweise auf Effi-
zienzgewinne durch neue wissenschaftliche Instrumente und Verfahren
zurlickzufithren ist — etwa die kombinatorische Chemie und das so
genannte »high-throughput screeningx«.

3. Ein weiterer kostentreibender Einfluss wird in einer veranderten Indus-
triestruktur gesehen, die relativ kleinen Biotechnologieunternehmen
immer mehr Marktmacht gibt. Dies scheint im Zuge der Durchsetzung
gentechnischer Methoden vor allem in den USA relevant zu sein. Zwar
scheinen die durchschnittlichen Forschungskosten empirisch mit der
Unternehmensgrofie abzunehmen; aber der theoretischen Literatur
zufolge kann eine vertikale Desintegration zu einer bilateralen Monopol-
situation zwischen Zulieferern (zum Beispiel den spezialisierten Entwick-
lern neuer pharmakologischer Wirkstoffe) und den Produzenten markt-
fahiger Produkte (zum Beispiel unter dem Markennamen eines
multinationalen Pharmaunternehmens als Lizenznehmer) und im Ergeb-
nis zu hoheren Preisen und einer geringeren Produktionsmenge fiihren als
ein vertikal integriertes Monopol, wie es frither fiir die meisten Pharma-
Wertschopfungsketten tblich war.

4. In manchen Lindern scheint es zudem ein unzureichendes Angebot qua-
lifizierter Nachwuchswissenschaftler zu geben, die mit den methodischen
Grundlagen der modernen Biotechnologie hinreichend vertraut sind, um
die Chancen neuer Forschungsstrategien kreativ und effizient zu nutzen.
In Deutschland mag dies zum Teil auf die Schwierigkeiten staatlicher Uni-
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versitaten zuriickzufuhren sein, ihr Lehrangebot rechtzeitig und flexibel
an veranderte Anforderungen des Arbeitsmarkts und neue Entwicklun-
gen in der Grundlagenforschung anzupassen.

Die Politik kann diese Probleme zum Teil unabhingig von der Frage intellek-
tueller Eigentumsrechte korrigieren. Um armen Lindern einen kostengunsti-
gen Zugang zu neuen Medikamenten zu ermoglichen, sollten zum Beispiel kli-
nische Tests und die Erstzulassung nicht mehr ausschlieSlich in den reichen
Lindern, sondern zunehmend in den armen Lindern selbst erfolgen, wo ja
nicht nur die Kosten generell niedriger sind, sondern auch das epidemiologi-
sche Milieu besser den tatsichlichen Anwendungsbedingungen der neuen
Medikamente entspricht und ihr Nutzen-Risiko-Verhaltnis unter den Bedin-
gungen eines Entwicklungslandes besser beurteilt werden kann.

Um dem Problem des Mining-out zu begegnen, sind globale Forschungsan-
strengungen erforderlich, die mit finanzieller Unterstiitzung der reichen Lin-
der vor allem auf eine Verbesserung der Methoden abzielen sollten, die der
Pharmaforschung fiir die Entwicklung neuer Medikamente gegen tropische
Krankheiten zur Verfiigung stehen. Dazu gehoren auch gezielte Investitionen
in die Ausbildung junger Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, die mit
den neuesten Methoden und den besonderen epidemiologischen und klini-
schen Bedingungen der Entwicklungslidnder vertraut gemacht werden mussen.

Die Probleme mit traditionellen Anreizmechanismen

In der wirtschaftswissenschaftlichen Literatur wird ein weltweiter Patent-
schutz fiir pharmazeutische Innovationen oft damit gerechtfertigt, dass er
allein in Verbindung mit einer perfekten Preisdiskriminierung auf der Ebene
einzelner Patienten einen optimalen Innovationsanreiz setze. In Wirklichkeit
ist aber auf dem internationalen Pharmamarkt weder eine perfekte Preisdiskri-
minierung noch eine zwischen Landern nach ihrem Pro-Kopf-Einkommen sys-
tematisch diskriminierende Preisvariation zu beobachten. Stattdessen spielen
seit langem auch andere Anreizmechanismen eine wichtige Rolle. Hier sollen
nun die drei aus 6konomischer Sicht wichtigsten Mechanismen — Vertrage des
Staates mit einzelnen Forschern oder forschenden Unternehmen, quantitative
Kaufverpflichtungen oder Preisausschreibungen, die der Staat fiir ein vorab
festgelegtes Innovationsziel auslobt, und das traditionelle Instrument des
Patentschutzes, die befristete Legalisierung einer Monopolstellung bei Erfil-
lung bestimmter Neuigkeitsanforderungen — miteinander verglichen werden.

Bei der Wahl zwischen diesen Instrumenten muss sich die Politik an den
spezifischen Zielen der Innovationsforderung bei Pharmaka orientieren: Ers-
tens soll bereits die Auswahl zu férdernder Forschungsvorhaben sowohl die
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erwarteten Nutzen fiir die Patienten, die ja deutlich tiber dem gezahlten Preis
liegen konnen, als auch die Kosten veralteter existierender Produkte bertick-
sichtigen. Zweitens sollen parallele Forschungsanstrengungen vermieden wer-
den, die knappe Ressourcen verschwenden wiirden. Und drittens sollen die
dezentral verteilten Informationen tber die technologischen Erfolgschancen,
uber Forschungskosten und uber den erwarteten Wert von Durchbriichen in
bestimmten Forschungsrichtungen moglichst effizient genutzt werden. Weil
verschiedene Instrumente offentlicher Forderung jeweils unterschiedlich in das
Innovationsverhalten privater Unternehmen eingreifen, hingt die Auswahl
und Dosierung ihres Einsatzes im Einzelfall von der Gewichtung der drei Ziele
ab.

Der Vorteil von Forschungsvertragen ist, dass der Staat bei der Auswahl
seiner Vertragspartner nicht nur unnotige Parallelforschung vermeiden, son-
dern auch vorab festlegen kann, dass alle Ergebnisse sofort frei verfiigbar sind.
Der Nachteil ist, dass der Staat fiir eine optimale Vertragsgestaltung gut iiber
die Kosten und Erfolgsaussichten sowie tiber den sozialen Wert informiert sein
muss. Der Vorteil von Forschungspreisen ist, dass die Ergebnisse sofort frei
verfigbar gemacht werden konnen und dass der Staat vorab keine Informa-
tion Uber voraussichtliche Kosten benotigt, weil sich die Hohe des Preises aus-
schliefflich an dem sozialen Wert der Innovation orientiert. Der Nachteil ist,
dass ein unter Umstinden hohes Maf§ uberflussiger privater Investitionen
durch Parallelforschung nicht zu vermeiden ist und dass der Staat den sozialen
Wert vorher kennen muss, um die optimale Hohe des Preisgeldes zu bestim-
men. Der Vorteil von Patenten ist, dass dezentrale Informationen iiber den
voraussichtlichen Wert und die Kosten der Forschung genutzt werden und
einer Beeinflussung staatlicher Forschungspolitik durch private Lobbyisten
(dem sogenannten »regulatory capture«) kaum eine Chance gegeben wird.
Der Nachteil ist, dass bei einer geringen Erfolgswahrscheinlichkeit die Gefahr
von Patentrennen mit erheblicher Obsoleszenz paralleler Forschungsanstren-
gungen besteht und dass der Effizienzverlust durch (nicht perfekt diskriminie-
rende) Monopolpreise bei einem unelastischen Forschungsangebot gravierend
sein kann.

Neue Anreizmechanismen: Patent Buyouts und Open Source

An dieser Stelle sollen lediglich zwei neue Anreizmechanismen vorgestellt wer-
den, mit denen sich — auf unterschiedliche Weise — einige Probleme der tradi-
tionellen Anreizmechanismen vermeiden lassen. Bei den so genannten »Patent
Buyouts« versucht der Staat oder ein anderer Sponsor — zum Beispiel eine
internationale Organisation - die Effizienzprobleme des Patentschutzes
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dadurch zu vermeiden, dass Patente mit besonders groflen sozialen Ertrigen
aufgekauft und zur allgemeinen Verwendung freigegeben werden.? Auf diese
Weise wiirde der Vorteil von Patenten, das dezentrale Wissen tiber Kosten und
Ertrage unterschiedlicher Forschungsrichtungen zu nutzen, mit dem Vorteil
von Preisausschreibungen verkniipft, den Erfinderlohn direkt an die geschitz-
ten sozialen Ertrage zu koppeln. Weil die sozialen Ertrage pharmazeutischer
Innovationen oft mehr als zwei- bis dreimal so hoch sind wie die privaten
Ertridge patentgeschiitzter Monopole, konnte der Staat ankiindigen, dass er
alle aus sozialer Sicht besonders wertvollen unter den kunftig angemeldeten
Pharmapatenten im Rahmen eines Auktionsverfahrens zu einem deutlichen
Aufpreis auf das jeweils hochste private Gebot aufzukaufen beabsichtigt.

Ein Preisaufschlag, der die — auf gesundheitsokonomische Studien
gestlitzte — Einschdtzung des sozialen Werts eines Patents widerspiegelt, wiirde
den grofStmoglichen Anreiz fiir private Unternehmen setzen, ihre Forschung
von vornherein auf pharmazeutische Innovationen auszurichten, die einen
besonders hohen sozialen Ertrag erwarten lassen. Um Anreizprobleme zu ver-
meiden, die in der praktischen Anwendung von Auktionen oft zu tibertriebe-
nen Bewertungen gefithrt haben (die »winner’s curse«), sollte in einer vorab
bekannt gegebenen Zahl von Fillen — fiir die Auktionsteilnehmer iiberra-
schend — auf den Aufkauf verzichtet und das Patent dem hochsten Bieter zum
zweithochsten gebotenen Preis tiberlassen werden.

Dass die Ergebnisse gesundheitsékonomischer Studien zum sozialen Wert
einzelner Medikamente aus methodischen Griinden umstritten sein konnen,
ist ein zunichst unvermeidlicher Nachteil dieses Vorschlags. Er diirfte aber
durch die Weiterentwicklung der Methoden in Zukunft an Gewicht verlieren.
Gleichwohl kann die Anwendung von Patent Buyouts wegen der Fixkosten
der gesundheitsokonomischen Studien und der Vorbereitung von Auktionen
nicht fiir alle Arten von Medikamenten zur Regel werden, sondern muss vor-
aussichtlich auf einzelne Krankheiten beschrankt bleiben, in denen die grofSten
sozialen Ertrage und das grofste Marktversagen zu erwarten sind.

Bei der Forschungsmethode des Open-Source-Modells, die in der Soft-
wareentwicklung eine grofSe Anhingerschaft gefunden hat, in der Pharmafor-
schung aber noch nicht tiber das Experimentierstadium hinausgekommen ist,
besteht der Anreiz fiir die beteiligten Forscher nicht in einer direkten finanzi-
ellen Entlohnung, sondern in der personlichen Genugtuung, an einer guten Tat
mitzuwirken, wertvolle berufliche Erfahrungen zu sammeln und sich durch
die offentliche Anerkennung eigener Forschungs- und Entwicklungsbeitriage

2) Diese Idee wurde von Michael Kremer erstmals speziell fiir pharmazeutische Innovationen
vorgeschlagen. Siehe Kremer, Michael: Patent Buyouts — A Mechanism for Encouraging
Pharmaceutical Innovation, The Quarterly Journal of Economics 113(4): 1137-1167,
1998
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fir grofSere und dann auch bezahlte Auftrige zu empfehlen. Wahrend Patent
Buyouts eher darauf zielen, den privaten Anreiz durch eine stirker an den
sozialen Ertrdgen orientierte Entlohnung des Urhebers zu verbessern, zielt das
Open-Source-Modell in erster Linie darauf, die Kosten der Forschung zu sen-
ken.

Es versucht dies auf dreierlei Weise zu erreichen: erstens durch die freiwil-
lige Beteiligung von Forschern vor allem aus dem universitaren Bereich, die
einen Teil ihrer Freizeit zur Verfiigung stellen, zweitens durch die Bereitstel-
lung redundanter Computerressourcen in Universititen oder privaten Unter-
nehmen und drittens durch den Verzicht auf anwendungsnahe Entwicklungs-
und eigene Produktionskapazititen und durch die Vergabe einzelner Entwick-
lungs- und Produktionsauftrige in einem wettbewerblichen Verfahren an den
jeweils kostenglinstigsten Anbieter.

Ein Beispiel ist die Tropical Diseases Initiative (TDI) (www.tropical-
disease.org), in der Stephan Maurer, Arti Rai und Andrej Sali ein Open-
Source-Entdeckungsverfahren fiir neue pharmakologische Wirkstoffe vor-
schlagen. Diesem Projekt zufolge sollen freiwillige Forscher aus Universititen
und privaten Pharmalabors dezentral verteilte Computerprogramme, Daten-
banken und Hardware gemeinsam nutzen, um arbeitsteilig nach neuen
Ansatzpunkten in der Struktur erkrankter Zellen oder in schidlichen Bakte-
rien, so genannten Protein-Targets, und dazu passenden pharmakologischen
Molekiilen zu suchen, wobei die Ergebnisse der hierfiir durchgefithrten chemi-
schen und biologischen Laborexperimente allen beteiligten Forschern frei
zuginglich gemacht werden sollen.

Sponsoren konnen dann die aussichtsreichsten Kandidaten unter den so
gefundenen pharmakologischen Molekiilen weiterentwickeln und in einem
wettbewerblichen Verfahren industrielle Partner aussuchen. Auch nach der
Entwicklung und Zulassung der neuen Medikamente sollen diese nicht zum
Patent angemeldet werden. Die Medikamentenpreise wiirden daher nicht
wesentlich tiber den variablen Herstellungs- und Vertriebskosten liegen, boten
aber dennoch eine gewinntrachtige Geschaftsmoglichkeit fir produzierende
Pharmaanbieter — dhnlich wie der Generika-Markt.

Die Ausbreitung des »Rational Drug Design«, die systematische Anwen-
dung theoretischen Wissens iiber Krankheitsursachen und pharmakologische
Wirkungszusammenhinge anstelle des frither vorherrschenden unsystemati-
schen »Screening« einer Vielzahl moglicher Wirkstoffe, hat die Anwendbar-
keit und das Erfolgspotenzial des Open-Source-Modells in der Pharmafor-
schung zweifellos stark verbessert. Ein grundsitzlicher Nachteil des Open-
Source-Ansatzes bleibt jedoch, dass er umso weniger glaubwiirdig erscheint,
je weiter sich der Innovationsprozess von der Suche nach neuen Wirkstoffen
entfernt und je wichtiger eine gezielte Entwicklung ausgewahlter Wirkstoffe
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bis zur Marktreife wird. Bei der steht ja die Durchfithrung und Auswertung
aufwindiger Tests an Tieren und Menschen im Mittelpunkt und es sind oft
auch erhebliche finanzielle Risiken zu tragen. Es bietet sich daher an, die
Schnittstelle zwischen dezentral arbeitenden Forschern und der zielgerichteten
Medikamentenentwicklung so genannten »virtuellen Pharma-Organisatio-
nen« zu uberlassen, die man auch als »nicht gewinnorientierte Venture-Capi-
tal-Organisationen« bezeichnen konnte.

Ein bekanntes Beispiel ist das von Victoria Hale gegriindete »Institute for
One World Health«, ein privates, nicht gewinnorientiertes Unternehmen, das
sich zum Ziel gesetzt hat, Gelder von Philanthropen zu mobilisieren und mit
der Einsatzbereitschaft universitarer Forscher zu kombinieren. So sollen sozial
wiinschenswerte Medikamentenentwicklungsprojekte, die aus Sicht der
Industrie von vornherein nicht profitabel sind, vor dem Abbruch bewahrt
werden. Es ist nahe liegend, dass eine solche Organisation ihre Expertise auch
fiir die Weiterentwicklung von pharmakologischen Wirkstoffen einsetzen
konnte, die mit Hilfe des Open-Source-Ansatzes gefunden wurden.

Ein weiterer Nachteil des Open-Source-Modells wird oft darin gesehen,
dass es nur schwache Anreize setzt, nach der Forschungsrichtung mit den
grofSten sozialen Ertragen zu suchen. Eine systematische und konsistente Ori-
entierung an gesundheitsokonomisch begriindeten und demokratisch legiti-
mierten globalen Prioritdten ist nicht gewihrleistet. Hier konnten aber staat-
liche Stellen oder internationale Organisationen als Sponsoren einzelner
Projekte eine korrigierende Rolle spielen.

Schlusshemerkung

In Teilen der wirtschaftswissenschaftlichen Literatur wird immer noch die
These vertreten, dass ein perfekter weltweiter Patentschutz zu einem kosten-
glinstigen Zugang armer Liander zu Medikamenten beitragen wiirde, wenn er
mit einem vollstindigen Verbot jeglichen Parallelhandels zwischen Lindern
verkniipft wire. Als Parallelhandel werden internationale Arbitragegeschifte
unabhingiger Handler bezeichnet, die tendenziell zu einem internationalen
Preisausgleich fithren und es den Anbietern patentgeschiitzter Pharmaka
unmoglich machen, in jedem Land einen separaten Preis zu setzen, der sich
zum Beispiel — wie vielfach gefordert — am Pro-Kopf-Einkommen der Bevolke-
rung orientiert.

Fir die Politik ist es wichtig einzugestehen, dass die Annahme der Abwe-
senheit jeglichen Parallelhandels einen analytischen Idealfall beschreibt, den es
so nie gegeben hat und auch in Zukunft nicht geben wird. Dies liegt einerseits
daran, dass eine perfekte Kontrolle des Medikamentenhandels durch interna-
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tionale Behorden unrealistisch ist, und andererseits daran, dass ein Parallel-
handel auch aus Effizienzgrinden zwischen Entwicklungslindern durchaus
sinnvoll sein kann. Sind namlich die Einkommen in einem Land ohne univer-
selle Krankenversicherung sehr ungleich verteilt, konnte es fir die Pharma-
Monopolisten profitabel sein, dort eine Hochpreisstrategie anzuwenden,
sodass nur reiche Kranke Zugang zu den Medikamenten hitten. Erst die
Zulassung paralleler Importe aus anderen Entwicklungslandern konnte dann
die Versorgung drmerer Bevolkerungskreise sicherstellen. Insofern kann eine
partielle Einschrankung des weltweiten Patentschutzes geboten sein, um einen
offeneren Zugang benachteiligter Bevolkerungsgruppen zu wichtigen Medika-
menten zu gewahrleisten.

Eine dhnliche Situation ist bei seltenen Krankheiten auch in den reichen
Lindern gegeben, weil die Verfiigbarkeit wirksamer Medikamente auch hier
oft sehr zu wiinschen tibrig ldsst. Aus dhnlichen Griinden, wie ich sie erlautert
habe, kann das Open-Source-Modell im Prinzip dazu beitragen, die privaten
Forschungsanreize und die Effizienz der Ressourcennutzung auf dem Gebiet
seltener Krankheiten zu verbessern. Es gibt mehrere viel versprechende
Ansitze, deren tatsachliche Wirksamkeit wir jedoch erst im Laufe der Zeit
beurteilen konnen, wenn eine hinreichende Zahl erfolgreicher Produkte den
Weg in die medizinische Praxis gefunden hat.

Literatur

132

Becker, Gary/Tomas Philipson/Rodrigo Soares (2004): The Quantity and Quality of
Life and the Evolution of World Inequality, The American Economic Review 95(1),
277-291.

DiMasi, Joseph/Ronald Hansen/Henry Grabowski (2003): The Price of Innovation —
New Estimates of Drug Development Costs, Journal of Health Economics 22(2),
151-185.

Lichtenberg, Frank: Sources of US Longevity Increase, 1960-2001, The Quarterly
Review of Economics and Finance 44(3), 369-389.

Nordhaus, William (2003): The Health of Nations — The Contribution of Improved
Health to Living Standards, in: K. Murphy and R. Topel (Hg.): Measuring the Gains
from Medical Research, Chicago (The University of Chicago Press).

Stolpe, Michael (2001): Priorititen fiir den globalen Aids-Fonds — Eine 6konomische
Analyse, Die Weltwirtschaft, Heft 3, 305-314.



Teil 4

Gesellschaftliche Innovationsparadigmen



10 Innovationsrhetorik, Innovationsresistenz,

134

Innovationsdesiderate:
Das Beispiel E-Demokratie

Christoph Bieber - Claus Leggewie

Der Begriff der offenen Innovation postuliert ein Verstindnis bewusst herbei-
gefithrter oder entstehender Neuerungen, das iiber die bekannte Phrasenhaf-
tigkeit des vorherrschenden Innovationsmarketings hinausreicht und damit
auch eine kritische Reflexion des ebenso sinnentleerten Begriffs Reform vor-
schldgt. Zur Reform und/oder Innovation wird im laufenden Politikmanage-
ment (egal welcher parteipolitischen Provenienz) jede noch so bedeutungslose
MafSnahme stilisiert, sogar gezielte Blockadepolitik und offene Gegenreform
werden mit diesen »Plastikwortern« (Porksen) geadelt. Die Ankiindigung
einer Innovation bringt in vielen Fillen nur alte Hiite zum Vorschein und
Reformen signalisieren oft ein Auf-der-Stelle-Treten oder kaschieren den
Riickfall hinter Erreichtes.

Ein Beispiel dafir ist, wie die Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung
2005 den »Reformer des Jahres« zu ermitteln suchte und ihren Lesern dazu
folgende Kandidaten vorschlug: »Superminister« Wolfgang Clement als Ver-
antwortlichen fiir die »grofSte Sozialreform in der Geschichte der Bundesrepu-
blik« (gemeint ist »Hartz IV«), Klaus von Dohnanyi als Vorsitzenden der
»Regierungskommission zum Aufbau Ost« (sie glanzte mit dem Vorschlag,
»Sonderwirtschaftszonen« in Ostdeutschland einzurichten), Dieter Lenzen als
Prasident der zur Teilabwicklung freigegebenen Freien Universitit Berlin, da
er sich fiir »Wettbewerb unter den Hochschulen« und Studiengebiihren ein-
setzt, Friedrich Merz, der bekanntlich die »Steuerreform auf dem Bierdeckel«
erfunden hat, Siemens-Vorstandschef Heinrich von Pierer, weil er »mit
Betriebsrat und IG Metall lingere Arbeitszeiten durch(setzte)«, Bert Riirup als
Gegner der »von Rot-Griin geplanten Biirgerversicherung«, Bundeskanzler
Gerhard Schroder, weil er mit der Agenda 2010 den Sozialstaat »fit machen
(will) fiir den globalen Wettbewerb«, Stuttgarts Oberbiirgermeister Wolfgang
Schuster, der »auf Wachstum, Arbeit und Wohlstand« setzt, Giinter Verheu-
gen, der sich als zentrale Figur der EU-Ost-Erweiterung »fiir mehr Wettbe-



werb in Europa« eingesetzt habe sowie Ministerprisident Christian Wulff,
weil er Niedersachsen aus der Kultusministerkonferenz herausbrechen wollte.

Die Beispiele sprechen fiir sich, und nicht zufillig hat die Redaktion tuber-
wiegend Slogans und Instrumente pramiert, die den Reformen der 1960er und
70er Jahre entgegengesetzt sind. Bei den in der Woche darauf zur Wahl gestell-
ten »Blockierern« des Jahres handelte es sich spiegelbildlich um Personen, die
an diesen Errungenschaften (oft ebenso dogmatisch) festhalten oder sie fort-
fithren wollen. Wir halten weder die Resultate der sozialliberalen Koalition
von 1969 bis 1974 pauschal fir Reformen noch erkliren wir die Alternativen
der Opposition pauschal zu Gegenreformen, sondern mahnen lediglich eine
Fundierung des Begriffs in einer addquaten Rhetorik der Reform an; auch den
Innovationsbegriff mochten wir fiir solche Vorschliage und Mafinahmen reser-
vieren, die echte Neuerungen darstellen und an ein (jeweils zu explizierendes)
Konzept sozialen Fortschritts und/oder guten Lebens gebunden sind.

Dem in Kreisen der Wirtschaft und Politik inflationir verbreiteten Etiket-
tenschwindel (einschldgige Beratungsbiicher, Preisverleihungen und Hoch-
glanzbroschiiren bieten diesbeziiglich oft Realsatire) kann man nur entgegen-
wirken, indem man den Begriff der Innovation entweder fallen lasst oder aber
ihn durch Spezifikation neu fundiert. Man kann sich hier an ein ganz unver-
stelltes Verstandnis des lateinischen Urbegriffs innovare halten, das die Ein-
fithrung von etwas Neuem bezeichnet, und von innovativ, was »Innovationen
zum Ziel habend« heifst. » Echte« Innovationen zeichnen sich folglich dadurch
an, dass sie den gesellschaftlichen Fortschritt zu befordern trachten (wobei
dieser nicht, wie in der bequemen Topologie politischer Systeme vom 19. Jahr-
hundert an, automatisch »links« zu verorten ist) und dies tiberdies in einer
Form betreiben, die inklusiv, also offen ist fiir die Beteiligung der als echte
Innovation der 1970er Jahre herausgebildeten »Burgergesellschaft«, die
weder in Expertenherrschaft noch in Elitendemokratie aufgeht. Insofern geht
echte Innovation weit tber das hinaus, was die damalige fiir Innovation
zustindige Wissenschaftsministerin der rot-griinen Reformregierung in der
heutzutage typischen Weise als Innovation charakterisiert hat und wie es nach
wie vor von Regierungsmitgliedern dhnlich betont wird:

»Innovationen bilden das Lebenselixier unserer Gesellschaft. Innovationen
— das sind neue Produkte, Technologien und technische Verfahren, mit denen
wir Mairkte erschliefen und zukunftssichere Arbeitsplatze schaffen. Die
Zukunftsfihigkeit Deutschlands entscheidet sich mit der Frage, wie innovativ
wir sind. Das geht alle an: die Biirgerinnen und Birger, die Wirtschaft, die
Gewerkschaften und die Politik. Die Bundesregierung schafft die Vorausset-
zungen dafiir, dass sich die Innovationskraft in unserem Land bestmoglich ent-
falten kann. Innovationen miissen hart erarbeitet werden. Triebkrifte dabei
sind gut ausgebildete Menschen und eine exzellente Forschungsbasis. Die
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technologische Leistungsfihigkeit Deutschlands ist nach wie vor grofs.
Deutschland ist heute Weltmeister in Branchen wie Elektrotechnik und Auto-
mobilbau. Das liegt an der einzigartigen Innovationsleistung von gut ausgebil-
deten Ingenieurinnen und Ingenieuren, Technikern und Naturwissenschaft-
lern. Die Zahl der Studienanfianger in diesen Fachern ist gestiegen. Wir melden
wieder mehr Patente an. Das sind erfreuliche Entwicklungen, die auf die kon-
sequente Politik der Bundesregierung zuriickzufiihren sind.« (http://www.tbs-
hessen.org/wichtiges/innoserieteaser.html)

Im Sinne Schumpeters, dessen 1963 in deutsch erschienenes Werk zur
»Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung« die Verbreitung und Semantik
des Begriffs in Deutschland ausgelost haben diirfte, sind hier wesentlich Inven-
tionen gemeint, nicht Innovation im weiteren Sinne, zu deren Erfassung man
sowohl Dimensionen unternehmerischen Handelns wie kiinstlerischer Praxis
heranziehen muss. »Innovation« bezeichnet die Durchsetzung einer techni-
schen oder organisatorischen Neuerung, nicht allein ihre Erfindung. Innovativ
ist fiir Schumpeter der schopferische Unternehmer (im Gegensatz zum Arbi-
trageunternehmer, der vorhandene Preisunterschiede ausnutzt), wozu als Kehr-
seite »schopferische Zerstorung« gehort.

Demnach muss die »ungerichtete« Kreativitit kunstlerischen Schaffens
einbezogen werden, die jenseits der Produktinnovation die Genese neuer Pro-
blemlésungskonstellationen in den Blick nimmt. Diese kann eine neue Orga-
nisationsform, eine Technologie, ein Verfahren oder ein neues Anwendungs-
feld sein. Ein anspruchsvoller Innovationsbegriff zielt also jenseits von neuen
Technologien auf bewusst gesteuerte, sich selbst organisierende oder infor-
melle Prozessformen ab, die der Erhohung der Problemlosungskapazitit einer
autonomen Biirgergesellschaft dienen.

Wir wollen am Beispiel der »Innovationen« im Anwendungsbereich Inter-
net und Politik Etikettierung und Akzentuierung von Neuerungen rekapitulie-
ren und dabei insbesondere ihre jeweilige Anwendungsmisere herausstreichen.
Technische Innovationen hat es wahrlich genug gegeben — »das« Internet in
toto wurde praktisch mit Innovation gleichgesetzt und als Reformmetapher
gebraucht. Das Problem ist die mangelhafte Uberfiihrung neuer Kommunika-
tionsformate in politisch-soziale Routinen und die mangelnde Bindung der
zum Teil mit grofSem finanziellem Aufwand durchgefiihrten Programme an ein
politisches Reformvorhaben. Gerade bei jenen, die Innovationsrhetorik im
Munde fithren, meinen wir eine echte Innovationsresistenz feststellen zu kon-
nen.

Eine offene, in eine politische Reformperspektive eingebaute Innovation
hat im Blick auf digitale Informations- und Kommunikationstechnologien fol-
gende Pramissen:
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Es gibt keinen Primat der Technik, aus »elektronischer Demokratie« muss
»interaktive Demokratie« werden.

Es besteht eine wesentliche Differenz zwischen Politik und Verwaltung und
insofern auch zwischen Verwaltungsrationalisierung (e-government) und
Biirgerbeteiligung (e-democracy).

»Neue Medien« miissen Abschied nehmen von der Prigung des Mediensys-
tems durch Zuschauerdemokratie und dem vorherrschenden Muster des
Infotainment, um ihre Potenziale entfalten zu konnen.

Das Internet ist als Kompositum aller bekannten Medien besonders geeig-
net fur individualisierte Massenkommunikation; hierin besteht die tech-
nisch induzierte und fir politische Kommunikation nutzbar zu machende
Innovation.

Das Internet ist in politischer Hinsicht ein geeignetes Medium der Delibe-
ration demokratischer Eliten; die flexible Architektur virtueller Burgerkon-
ferenzen ist ein Anwendungsbeispiel fiir diese Grundannahme.

Politische Innovationen im Internet

Seit dem Boom des Internets in den 1990er Jahren haben zahlreiche Innovati-
onen auch den politischen Raum aufSerhalb des digitalen Datenraums erreicht.
Eine rhetorische Initialziindung gelang dabei dem damaligen US-Vizeprisi-
denten Al Gore, der mit dem Aufkommen des Internets auch »ein neues Zeit-
alter der athenischen Demokratie« witterte. Substanziellere Vorschlige liefer-
ten andere Autoren, wie etwa der frith verstorbene Michael Hauben, der
schon 1993 mit seinem kurzen Papier »The Net and the Netizens« die Figur
des »Netzbiirgers« als aktualisierte Form einer politischen Biirgerfigur entwi-
ckelte, die sich durch die Nutzung neuer Medien umfassend informieren und
an politischen Diskursen beteiligen kann. Als durchaus einflussreich ist auch
die Arbeit »The Electronic Republic« von Lawrence Grossman (19935) einzu-
schitzen. Dieser Generalentwurf skizzierte erstmals eine vollstindig durch
neue Medien modernisierte Demokratie mit der »Kroénung« durch Online-
Wahlen — obwohl Grossman inzwischen in einigen Punkten widerlegt ist, kann
seine umfassende Perspektive gerade fiir die Beschiftigung in den Sozialwis-
senschaften als wegweisend gelten. Auf dieser Basis entwickelte sich allmah-
lich eine »Elektronische Demokratieforschung« (Leggewie/Maar 1998), die
im akademischen Diskurs tiber lange Zeit hinweg einen schweren Stand hatte
und teilweise noch immer nicht iiber einen gewissen Exotenstatus hinausge-
kommen ist.

Insbesondere in der deutschsprachigen Forschung zum Thema hat die
Frage nach der Beteiligungssteigerung durch neue Medien breiten Raum ein-
genommen — noch vor der Auseinandersetzung mit Spezialthemen wie digita-
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ler Parteienorganisation, Online-Protest, digitalen Biirgerrechten oder Online-
Wahlen haben sich zahlreiche Texte mit »digitalen Partizipationschancen«
beschiftigt (ebd.). Im Rahmen eines akademischen Reifungsprozesses wurde
der Weg des Begriffspaars »Internet und Politik« in die zentraleren Bereiche
der Disziplin geebnet und inzwischen fehlt in kaum einem politikwissenschaft-
lichen Sammelband ein Beitrag, der die Rolle und Bedeutung neuer Medien
etwa fiir Parteien, Wahlkampf, Recht oder Demokratietheorie thematisiert.
(Bieber/Leggewie 2003)

Den durch neue Medien motivierten Phinomenen wird dabei in der Regel
ein deutlicher »Innovationscharakter« unterstellt, das heifst, es sollen sich
durch die Nutzung digitaler, interaktiver Medien neue Beteiligungschancen
eroffnen, es sollen neue politische Akteure entstehen, bekannte Verfahren und
Mechanismen des politischen Arbeitsalltags werden mal behutsam, mal radi-
kal renoviert oder politische Regulierungsinteressen entdecken gianzlich neue
Betidtigungsfelder. Nach nunmehr gut zehn Jahren der scheinbar pausenlosen
Produktion kommunikationspolitischer Innovationen ist eine niichterne
Betrachtung von Reichweite und Nachhaltigkeit angezeigt — und dabei stellt
sich heraus, dass viele dieser »Internet-Impulse« auf deutlichen Widerstand im
politischen System gestofSen sind. Die nachfolgenden Fallbeispiele sollen illu-
strieren, welche innovativen Elemente tiberhaupt zu beobachten waren und
wodurch sie limitiert und eingegrenzt wurden. Versammelt werden hier
wesentliche Entwicklungen, die verschiedene Akteure, Prozesse und Kommu-
nikationsformen des politischen Systems umfassen. So illustriert der Einfluss
neuer Medien auf die Organisations- und Kommunikationsarbeit der grofSen
Mitgliederparteien einen notwendigen Reformprozess eines traditionsreichen
Tragers politischen Engagements, wahrend der Bereich der digitalen Buirgerar-
beit auf mogliche Konkurrenten verweist. Die digitale Stimmabgabe ist dage-
gen als typischer Politikprozess zu werten, der unter den Bedingungen neuer
Medien eine Modernisierung zu erfahren scheint. Weblogs markieren schliefs-
lich auf einer Mikroebene die Veranderungen politischer Kommunikations-
vorgdnge aus ganz unterschiedlichen Perspektiven, da sie sowohl als Verlaut-
barungsorgan von (Partei-)Eliten, als Korrektiv von der Basis oder auch als
unabhingige »Stimme von aufSen« eingesetzt werden konnen.

Digitale Parteienorganisation

Der Begriff der »digitalen Parteienorganisation« bezeichnet die Entstehung
unterschiedlicher, internetbasierter Parteiorgane als Ergidnzung zur klassi-
schen hierarchischen Mitgliederstruktur. Typische Beispiele hierfiir stellen der
Virtuelle Ortsverein der SPD (www.vov.de), der Landesverband Internet der
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FDP (www.fdp-lv-net.de), aber auch die Durchfithrung virtueller Parteitage
durch den Landesverband Baden-Wiirttemberg von Biindnis90/Die Griinen
(www.virtueller-parteitag.de) dar. Als »innovativ« gilt dabei insbesondere die
ortsunabhingige Organisation der Mitwirkung innerhalb der Parteistruktu-
ren — anders als bei den konventionellen Ortsvereinen findet eben keine lokale
und regionale Zuordnung interessierter Biirger statt, sondern die Gruppenbil-
dung erfolgt entlang eines Themas sowie uiber den ausschliefflich tiber die
Website moglichen Zugang. Reagiert wird damit auf den sich verandernden
Bedarf zur stirkeren riumlichen wie zeitlichen Flexibilisierung des parteibezo-
genen Engagements — virtuelle Parteistrukturen ermdglichen insbesondere im
Falle der virtuellen Ortsvereine oder Landesverbinde eine zeitliche Entzerrung
der Aktivitaten und beschrinken sie nicht auf einen festgelegten Regeltermin.
Dies gilt auch bei den notwendigerweise zeitlich begrenzten virtuellen Partei-
tagen — der Diskussionszeitraum ist gegeniiber den meist auf wenige Tage aus-
gelegten »normalen« Parteitagen deutlich ausgeweitet und erlaubt in der
Regel eine mehrwochige Entscheidungsvorbereitung. Mit Blick auf die Nutzer
der digitalen Parteienkommunikation fillt die Rekrutierung vorwiegend jun-
ger Teilnehmer auf — ein wichtiges Projekt des virtuellen Ortsvereins der SPD
befasste sich folgerichtig mit der nachlassenden Beteiligung Jugendlicher
innerhalb und aufSerhalb der Parteien (www.vov.de/projekt-jugend). Nicht
zuletzt bieten virtuelle Parteiorgane wichtigen Raum fiir die Erprobung digi-
taler Entscheidungskommunikation, etwa internen Diskussionen, Umfragen
oder Abstimmungen. Insgesamt haben derartige Strukturen bereits einen gro-
8en Beitrag zur Modernisierung innerparteilicher Kommunikation geleistet,
unter anderem auch durch die Prisentation des Internets als neuen politischen
Diskursraum anlisslich »realer« politischer GrofSereignisse wie etwa den Bun-
desparteitagen der grofSen Volksparteien.

Aufgrund der Vorgaben der Parteisatzungen und des Parteiengesetzes (§ 7,
Gliederung), die eine »gebietliche Gliederung« auf physischer Basis erfordern,
haben virtuelle Parteistrukturen bislang nicht den Status vollwertiger »Par-
teigliederungen« erhalten konnen. Dieser enorme strukturelle Nachteil gegen-
Uber den ordentlich verfassten Parteigliederungen hat zu einem allmihlichen
» Austrocknen« der digitalen Strukturen gefiihrt. Zwar sind sowohl der »Vir-
tuelle Ortsverein« der SPD wie auch der »landesverband-net« der FDP noch
aktiv, doch stagnieren die Mitgliederzahlen und auch der Einfluss auf die her-
kommlichen Parteistrukturen beginnt in Zeiten einer »Normalisierung« des
Internets nachzulassen. Ein geeigneter Ausweg aus dem parteiintern durchaus
thematisierten Dilemma von realer Mitgliedschaft und virtueller Organisation
ist bislang noch nicht gefunden. Die fehlende Anerkennung durch die Partei-
statuten wurde bislang meist iiber organisatorische Kniffe wie die Einrichtung
parteinaher Arbeits- oder Beratungsgremien unter der Patenschaft von Bun-
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despolitikern kompensiert, doch eine dauerhafte Einbettung der Aktivititen
im Datenraum konnte dadurch nicht gewahrleistet werden.

Somit sind die virtuellen Parteistrukturen seit Griindung und Boom in den
mittleren bis spaten 1990er Jahren zu »zahnlosen Tigern« geworden — das
digitale Engagement arrangiert sich nur noch um wenige internetbezogene
Themen (z.B. Urheberrecht, Datenschutz), scheint jedoch im organisatori-
schen Abseits zu versanden.

Online-Wahlen

Die Einfithrung internetbasierter Verfahren zur Stimmabgabe bei politischen
Wabhlen steht ebenfalls seit Beginn des groffen Internetbooms vor gut einer
Dekade im Mittelpunkt der Debatte um die »Digitalisierung von Politik«.
Ahnlich wie im Falle virtueller Parteistrukturen kénnen auch hier einige Ele-
mente ausgemacht werden, die Online-Wahlen als innovativen Politikprozess
kennzeichnen. Zu beachten sind dabei zunichst wiederum die durch die Mog-
lichkeiten des Internets gegebenen Veranderungen des individuellen Kommu-
nikations- und Beteiligungsverhaltens: So ist mit Blick auf Online-Wahlen nun
die zeitliche und raumliche Flexibilisierung der Stimmabgabe denkbar, da der
E-Mail-Versand von Wihlerstimmen den Weg ins Wahllokal innerhalb eines
eng definierten Zeitfensters ersetzen kann. Prinzipiell stellt dieses Verfahren
lediglich die Aktualisierung und Beschleunigung des lingst realisierten Brief-
wahlverfahrens dar und konnte somit eine Anpassung an das tatsichliche
Wabhlverhalten vieler Biirger darstellen, die zunehmend Wahllokal und Urne
meiden und stattdessen von zu Hause aus per Post abstimmen. Neben diesen
nutzerseitigen Veranderungen ist durch die zunehmende Technisierung des
Verfahrens von einer Beschleunigung des Auszahlungsverfahrens auszugehen,
die einher gehen kann mit zusitzlichen Uberpriifungsmoglichkeiten nach der
Wahl. Erfahrungen mit dem Einsatz digital gestiitzter Abstimmungssysteme
aus der Schweiz zeigen dartber hinaus, dass die Technisierung des Verfahrens
durchaus eine Alternative zu personellen Engpissen bei der Rekrutierung von
WahlhelferInnen darstellt.

Den positiven Erfahrungen zum Trotz — die grofStenteils auch nur in nicht
offentlichen Wahlsituationen wie Betriebsrats- oder Hochschulparlaments-
wahlen gemacht wurden — dominieren noch immer grundlegende Sicherheits-
bedenken und das Gespenst der digitalen Wahlfilschung oder -manipulation
die Debatte. Die Entwickler von Online-Wahlsystemen setzen dagegen auf die
Nutzung sicherer Verschliisselungstechniken und eine zukiinftig flichende-
ckende Verbreitung digitaler Signaturen zur eindeutigen Identifizierung der
Wihlerschaft.! Durchaus begriindete Kritik an Online-Wahlen liefert dagegen
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ein Blick auf den Umgang mit den grundgesetzlich festgeschriebenen Wahl-
rechtsgrundsitzen der allgemeinen, freien, gleichen, geheimen und unmittel-
baren Wahl. Diese Perspektive macht schnell deutlich, dass bei einer Einfiih-
rung von Online-Wahlen insbesondere der Grundsatz der geheimen Wahl
nicht mehr uneingeschriankt garantiert werden kann. Durch die Erméglichung
der digitalen Stimmabgabe tiber »virtuelle Wahlkabinen«, die potenziell nicht
nur auf dem heimischen PC, sondern auch auf mobilen Kommunikationsein-
richtungen installiert werden konnten, ist nicht mehr gewahrleistet, dass Wih-
ler und Stimme im Augenblick der Stimmabgabe »mit sich alleine sind«. Statt-
dessen konnte der Wahlgang stirker als eine Form der »politischen
Gruppenaktivitit« rekonstituiert werden. Einen weitaus praxisorientierteren
Hemmschuh stellen dagegen die aktuelle Wahlgesetzgebung sowie Verordnun-
gen uber den Einsatz technischer Wahlhilfen dar. Schon die Zustiandigkeit der
Wahlorganisation auf kommunaler Ebene verlagert die finanzielle Dimension
auf Stadte und Gemeinden, dartber hinaus sind wichtige Begriffsbezeichnun-
gen noch viel zu unklar, um auf digitalisierte Wahlverfahren iibertragen zu
werden. Ein letztes Hindernis bei der Einfithrung von Online-Wahlen stellen
schliefSlich die unterschiedlichen politischen Einschatzungen tiber die Folgen
einer Einfithrung solcher Verfahren fur die Wahlbeteiligung dar. Ein derartiges
»Klienteldenken« vermutet einerseits bei jiingeren Waihlerschichten eine
hohere Affinitit fiir die Formen digitaler Stimmabgabe, wihrend andererseits
die Furcht besteht, dass dltere Menschen von solchen Angeboten nicht profi-
tieren konnten.

AbschliefSend gilt auch hier fest zu halten, dass sich die »politische Innova-
tionskraft« internetgestiitzter Verfahren zur Stimmabgabe keinesfalls unge-
hindert entfalten kann, sondern auf eine Vielzahl von Limitierungen innerhalb
des politischen Systems gestofSen ist. Des Weiteren ist davon auszugehen, dass
die Einfithrung von Online-Wahlen nicht allein von der technologischen Leis-
tungsfahigkeit der Systeme oder der Akzeptanz in der Wahlerschaft, sondern
auch von Modernisierungsbereitschaft und -wille politischer Akteure
abhingt.

1) Bei allen Bedenken gegentiber der Sicherheit technischer Wahlsysteme ist jedoch stets ein
Vergleich mit herkommlichen Verfahren zur Stimmauszihlung angezeigt: Auch heute
bleibt insbesondere den Briefwihlern die Verfolgung ihrer Stimme auf dem Weg in die
Wabhlstatistik verwehrt, die Moglichkeit zum »Stimmenverlust« auf dem Ubertragungsweg
ist lingst gegeben. Auch die Frage nach der Akkuratesse des Auszdhlungsverfahrens durch
menschliche Wahlhelfer muss gestattet sein, ebenso wie der Hinweis auf immer wieder
auftretende »Sicherheitsliicken« im Wahllokal selbst, wenn etwa Stimmzettel offen
ausliegen oder Wahlkabinen nicht ausreichend gegeneinander abgeschirmt sind.
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Digitale Biirgerarbeit

Geradezu als Innovationskatalysator hat die Kommunikationsumgebung
Internet bei der Entstehung neuer Politikakteure gewirkt. Seit der Ausbreitung
des Netzes tiber die grafische Oberfliche des World Wide Web sind zahlreiche
Ein-Themen-Organisationen entstanden, die nicht nur zur horizontalen Ver-
netzung politikinteressierter Biirger, sondern auch zur Einbindung biirgerseiti-
ger Expertise in laufende Politikprozesse gefithrt hat. Typischerweise bilden
sich derartige Kommunikationsgemeinschaften entlang akuter Problemlagen
oder Interessenstrukturen und fithren zuniachst zu einer wechselseitigen Infor-
mation iiber ein bestimmtes Thema, die in einer zweiten Phase stirkere Kom-
munikations- oder auch Kampagnenanteile enthilt. Beispielhaft wire etwa die
Beteiligung an lokalen Planungs- oder Mediationsverfahren im Rahmen stid-
tischer Bau- und Entwicklungsprojekte. Netzakteure ibernehmen dabei nicht
selten eine Rolle als Korrektiv gegeniiber anderen Akteuren im politischen Pro-
zess (Parteien, Unternehmen, Verbanden, Interessenvertretungen) und fithren
biirgerseitige Meinungen und Expertise in meist lokal, haufiger aber auch the-
matisch begrenzte Diskussionsstrukturen. Aktuell konnen etwa die 6ffentliche
Debatte um die Modernisierung des Urheberrechts, der Streit um die Einfiih-
rung eines Informationsfreiheitsgesetzes oder generelle Fragen des Datenschut-
zes als exemplarische Aktionsfelder fiir eine »digitale Burgerbeteiligung« gel-
ten.? Nach der anfangs hiufig losen Organisation entlang eines Themenfelds
ist inzwischen in mehreren Fillen die allmihliche Verstetigung der Diskussion
und die Formalisierung der Aktivititen im Rahmen verfasster Strukturen zu
beobachten. Resultate einer kontinuierlichen »digitalen Biirgerbeteiligung« in
Deutschland sind im Regelfall die Griindungen so genannter »Netzvereine«.
Diese eingetragenen Vereine lenken die Biirgeraktivitaten im Internet zumin-
dest formal in geregelte Bahnen und bieten den Akteuren ein MindestmafS an
Organisationssicherheit und auch Anerkennung innerhalb des jeweiligen poli-
tischen Aktionsbereichs. Gegenstand der Vereinstitigkeit sind dann zumeist
der Betrieb einer thematisch ausgerichteten Informations- und Kommunikati-
onsplattform, die bisweilen auch die Organisation von Online-Aktionen und
-Kampagnen umfasst. Die solchermaflen »digital« organisierte Biirgerarbeit
wirkt auf die Inhalte 6ffentlicher Diskussionen um internetbezogene Politikbe-
reiche ein, beeinflusst durch gezielte Aktionen und bestindige Informationsbe-
reitstellung die Agenda der politischen Akteure und leistet inzwischen einen

2)  Waihrend dieser Themenkatalog noch einen starken Internetbezug aufweist, deuten sich
auch Verschiebungen und Ausweitungen auf »normale« politische Themen an. So
entwickelt etwa die Initiative campact.de eine grofiflichige Kampagne fiir die
Durchfithrung eines Biirgerentscheids zur EU-Verfassung in Deutschland.
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nicht zu unterschitzenden Beitrag zur Informations- und Meinungsvermitt-
lung aus der »politischen Offentlichkeit« in den politischen Entscheidungsbe-
reich hinein.3 Immer héufiger erhalten Vertreter aus solchen Netzvereinen als
Themenanwilte und Experten auch einen direkten Zugriff auf aktuelle Politik-
prozesse, etwa im Rahmen reguldrer Parlaments- und Ausschussarbeit oder in
der Arbeit spezialisierter Gremien wie Kommissionen oder Raten.

Diesen in den letzten Jahren massiv gestiegenen Beteiligungschancen ste-
hen jedoch abermals Probleme und Grenzen gegeniiber. Zuvorderst
beschriankt der bei dauerhafter Auseinandersetzung notwendige hohe Res-
sourceneinsatz die Leistungsfihigkeit der Akteure — dabei ist weniger der
Bedarf an Finanzmitteln ausschlaggebend (in dieser Hinsicht hat das Internet
ressourcenschonende Wirkung), haufiger fehlt es an der fiir eine erfolgreiche
Arbeit benotigten Zeit, da die meisten Biirger ihr Engagement fiir Netzvereine
auf ehrenamtlicher Basis leisten. Hinderlich und motivationshemmend wirkt
sich dartiber hinaus das bislang geringe Interesse und die mangelnde Anerken-
nung seitens etablierter Akteure fiir diese neuartige Form biirgerseitiger Betei-
ligung aus. Dennoch scheinen sich die Netzvereine als dauerhafter Impulsge-
ber fir den politischen Prozess etablieren zu konnen, nicht zuletzt, da sie als
flexible Strukturen gut auf thematisch und zeitlich wechselnde Beteiligungsin-
teressen einzelner Biirger reagieren konnen. Zu fragen bleibt, inwiefern
zukunftig ein produktiver Austausch mit etablierten Akteuren im Kernbereich
politischer Systeme oder auch mit anderen Akteursformen, etwa aus dem
Umfeld sozialer Bewegungen oder »herkommlichen« Nichtregierungsorgani-
sationen, entstehen kann.

Weblogs

Nicht nur in organisatorischer, auch in technologischer Hinsicht lassen sich
noch weitere »politische Innovationen« skizzieren: So war im Rahmen der
Vorwahlen im US-Prasidentschaftswahlkampf im Frithjahr 2004 erstmals die
Rede von so genannten »Politiker-Weblogs«. Der demokratische Aspirant
Howard Dean hatte mit dem Angebot blogforamerica.com damals neue Mafs-
stabe in der Wahlkampfkommunikation eines Einzelkandidaten gesetzt. Tech-
nisch gesehen handelt es sich bei den Weblogs um eine besondere Form des
»digitalen Tagebuchschreibens«* — auf einer derartigen Schreib- und Lese-

3) Prominente Vertreter dieser hier nicht niher zu beschreibenden neuen politischen
Akteurskultur sind z.B. der Chaos Computer Club, der vom FoeBud e.V. in Bielefeld
verliechene Big Brother Award, die bereits mit dem Grimme-Online-Award
ausgezeichneten Angebote von politik-digital und dol2day, die offene Enzyklopidie
Wikipedia oder die »Freie Netze «<-Bewegung.
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plattform gibt in der Regel ein einzelner Autor den kommunikativen Takt vor
und publiziert meist knappe Texte, die hdufig um einen thematischen Mittel-
punkt kreisen. Durch ihre besondere technologische Beschaffenheit ermogli-
chen Weblogs den Lesern eine automatisierte Mitwirkung an der Entwicklung
eines Textkorpers mit quasikollektiver Autorenschaft. Da sich Wahlkampag-
nen zuletzt immer mehr als » Countdown zum Wahltag« entwickelt haben und
die Aktivitit der Kandidaten von den Medien »von Tag zu Tag« begleitet
wird, konnen Weblogs tatsachlich als duflerst adiquate Werkzeuge zur Bereit-
stellung von Kampagneninformation gelten. Wichtig fir die Einordnung im
Gefiige des Online-Wahlkampfs ist die starke Personalisierung von Weblogs —
in den meisten Fillen steht eine Einzelperson im Zentrum der Schreibtitigkei-
ten, die mit ihren Berichten, Reportagen oder auch nur originellen Info-Fund-
stiicken eine Strukturierung der Kommunikation vornimmt. Zwar sind dauer-
haft funktionierende Weblogs auf die Mitwirkung der Leserschaft angewiesen,
doch kommt der Betreiberrolle zentrale Bedeutung fiir den Erfolg (oder Miss-
erfolg) solcher Angebote zu. Diese Struktur begiinstigt demnach den Einsatz
von Weblogs als Kampagneninstrument fiir einzelne Kandidaten und weniger
im Rahmen einer uibergreifenden Parteistrategie.

War der Europawahlkampf 2004 nur ein schwacher Vorlauf zum Einsatz
politischer Weblogs, so gibt der verkiirzte Wahlkampf zur vorgezogenen Bun-
destagswahl 2005 einen praziseren Eindruck von den Einsatzmoglichkeiten
dieses neuen politischen Kommunikationsformats. Allerdings war die Option
des vollwertigen Politiker-Weblogs Dean’scher Pragung wahrend der Phase
der Neuwahldiskussion rund um das Misstrauensvotum vom 1. Juli 2005
nicht die erste Wahl in der deutschsprachigen »Blogosphire«. Der Regelfall
des Wahlsommers waren dagegen eher »Sammel-Weblogs« in journalistisch
orientierten Umfeldern: So hatten beispielsweise die Internetplattformen
focus.de und politikerscreen.de parteiiibergreifende Autorenteams gebildet,
deren Erfahrungen aus dem Wahlkampf fir einen begrenzten Zeitraum auf
den Seiten der digitalen Mediendienstleister zusammengefasst wurden. Damit
wurden jedoch lediglich alte Formate im neuen technischen Gewand frisch
aufgewarmt: Das Muster der nach Parteienproporz engagierten Gast-Kolum-
nisten hatte sich bereits in der Berichterstattung zu den Bundestagswahlen
1998 und 2002 gefunden. Allerdings deuten selbst diese »unechten« Weblog-
Angebote bereits die zu erwartende Flut politikbezogener Erlebnisberichte an
— die kommunikationstechnischen Erleichterungen des Weblog-Schreibens
werden fiir eine weitere Explosion des verfiigbaren Materials aus dem Wahl-

4) Wenngleich dieser Begriff innerhalb der Szene, der so genannten »Blogosphire«,
keineswegs vorbehaltlos diskutiert wird. Einfiihrendes Material iiber Geschichte, Technik
und Entwicklung von Weblogs liefert u.a. Moller 2004.
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kampf sorgen und Informationsrecherche und Navigation fiir AufSenstehende
nicht gerade leichter machen. Die entscheidende Rolle fiir eine innovative
Nutzung diirfte dabei die Vernetzung der Weblogs untereinander darstellen —
wird das eigene Format lediglich als weiterer » Top-down«-Kanal zur Vertei-
lung von Inhalten genutzt, geraten die eigentlich spannenden Funktionen zur
Vernetzung von Diskussionsstrangen verschiedener Weblog-Angebote in den
Hintergrund.

In einer nur vorliufigen Zusammenfassung konnen Kandidaten-Weblogs
dennoch als innovative Form der Biirgeradressierung verstanden werden.
Ahnlich wie Politiker-Chats, die eine Direktansprache der Biirgerschaft vorbei
an klassischen Mittlerstrukturen ermdoglichen, stellen Weblogs einen neuen
medialen »Vertriebsweg« fur politische Akteure dar. Insbesondere zu Wahl-
kampfzeiten erscheint das personenbezogene Weblog, das den individuellen
Verlauf der Kampagne nachzeichnet und dabei der Leserschaft Moglichkeiten
zu einer Art »textueller Beteiligung« bietet, als zeitgemifses Werkzeug zur
Gestaltung von Wahlkampfkommunikation.

Neben den wahlkampforientierten Weblogs von aktiven Politikerinnen
und Politikern hat das Kommunikationsformat des Weblog jedoch auch als
neuartiger Kanal der Biirgerkommunikation fiir Furore gesorgt. Die technolo-
gisch bedingte hohe Kontrolle, die der oder die Autoren tiber das Kollektiv-
produkt Weblog haben, erméglicht in besonderen Konstellationen die Pro-
duktion einer alternativen Medienoffentlichkeit. Besonders deutlich sichtbar
wurde dies im Fall des prominenten Berichterstatters »Salam Pax«, der zu Zei-
ten des Irak-Kriegs mit einem Weblog an den restringierten Kanilen des
»Pool-Journalismus« vorbei iiber die »wahren Begebenheiten« in Bagdad
berichtete (vgl. Salam Pax 2004). Ahnliches ist fiir den unmittelbaren Zeit-
raum nach der umstrittenen Stichwahl zur Prisidentschaftswahl in der
Ukraine im November und Dezember 2004 zu beobachten — hier hat sich eine
kleine Gruppe von Internetaktivisten der Erstellung »digitaler Augenzeugen-
berichte« von der Situation in der Ukraine und vor allem der Hauptstadt Kiew
verschrieben. Dabei werden nicht allein Texte von alltiglichen Erlebnissen vor
dem Parlament oder bei Protestaktionen dokumentiert, sondern durch die
Verwendung von Bildmaterialien wird ein vergleichsweise konkretes Bild von
der unklaren Situation zwischen manipulierter Stimmabgabe, Verweigerung
der Anerkennung der Wahl und moglicher Organisation einer Wahlwiederho-
lung gezeichnet. Die Moglichkeit zur weitgehend ungefilterten Publikation
von Nachrichten »aus erster Hand « wurde zur Starkung und Reichweitenstei-
gerung der Oppositionsarbeit genutzt und diente der Herstellung von Trans-
parenz und offentlicher Kontrolle in einer uniibersichtlichen politischen Kri-
sensituation.

Innovationsrhetorik, Innovationsresistenz, Innovationsdesiderate: Das Beispiel E-Demokratie 145



Zusammenfassung

Man sieht an den vorgetragenen Beispielen, wo die Innovationspotenziale
digitaler Kommunikationstechnologien fir die Erneuerung der Demokratie
liegen. Internetplattformen, die ihre Autonomie wahren und fir den »gut
informierten Biirger« handhabbar sind, erlauben Teilhabe und o6ffentliche
Beratung. Genau das ist es, was in postmodernen »Mediendemokratien« von
der engagierten Biirgerschaft so schmerzlich vermisst wird und auch seitens
selbst erklarter Reformregierungen durch rein technokratische Politikkon-
zepte unterlaufen worden ist.
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11 Creative Commons: )
Mehr Innovation durch die Offnung des
Urheberrechts?

Ellen Euler

Innovationsprozesse werden durch vielfiltige Faktoren bestimmt. Es gibt einen
eigenen Forschungszweig, der sich mit diesen EinflussgrofSen beschiftigt und
der zuriickgeht auf die Zeit des Kalten Kriegs, auf den Wettlauf zwischen den
USA und der Sowjetunion um die militarische Vorherrschaft. Nach dem so
genannten Sputnik-Schock, der durch die erste erfolgreiche Erprobung eines
Weltraumsatelliten durch die Sowjetunion in den USA ausgelost wurde, setzte
an den amerikanischen Hochschulen eine intensive Erforschung der Vorausset-
zungen und Bedingungen geistiger Schopfungen ein, denn offensichtlich waren
die Amerikaner im Wettlauf um technische Neuerungen in die Hinterhand
geraten und hatten bei der Schaffung von giinstigen Bedingungen fiir For-
schungsaktivitit etwas iibersehen. Ahnliches haben wir in Deutschland mit der
PISA-Studie erlebt, was zur Frage tiber die Voraussetzungen und Bedingungen
der Informationsgesellschaft im Bereich der Padagogik gefuhrt hat. Die metho-
dischen Zugangsweisen um Innovation zu erkliren, sind vielfiltig und davon
abhingig, ob eher ein personlichkeitsorientierter, prozessorientierter, produkt-
orientierter oder systemorientierter und relationaler Ansatz verfolgt wird.
Bestimmend fiir Innovationsprozesse sind nicht nur die autonome, technische,
wirtschaftliche und mediale Entwicklung. Entscheidend ist vielmehr die
schwierige Frage, welche Faktoren der vier regulierenden Instanzen » Gesetze«,
»soziale Normen«, » Markt« und »Architektur« (Lessig 1999, 157 ff.) reguliert
werden miussen und welche weitgehend unreguliert und offen bleiben sollten,
um Kreativitdt und Innovation zu férdern und Freiheit zu sichern.

Als Juristin will ich mich hier auf die Betrachtung des Rechts, genauer des
Urheberrechts beschranken. Einleitend scheint mir in der Diskussion zudem
wichtig, kurz auf die undifferenzierte Verwendung vieler Begrifflichkeiten auf-
merksam zu machen, die einer Konsensfindung nicht gerade forderlich ist.
Wissen und Information sind nicht synonym, Creative Commons betrifft im
Kern weder Wissen noch Information und Copyright ist nicht Urheberrecht.
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Im Folgenden soll der vorgegebene Begriff »Open Copyright« verstanden wer-
den als Ansatz, ein offeneres Urheberrecht zu finden.

Was ist das iiberhaupt: »Urheberrecht«? Welche Rolle spielt es in der
Debatte um »Innovation und Wissensfreiheit in der Wissensgesellschaft« als
regulierende Instanz? Wie regulierend oder offen sollte es ausgestaltet sein, um
Innovation zu férdern?

Kurze Einfiihrung ins Urheberrecht

Urheberrecht ist das Recht zum Schutz der Schopfer von Werken der Literatur,
Wissenschaft und Kunst (vgl. § 1 Urheberrechtsgesetz). Der Urheber wird
geschiitzt durch die Zuerkennung von Urheberpersonlichkeitsrechten und
AusschlieSlichkeitsrechten am Werk, so genannten Verwertungs- beziehungs-
weise Nutzungsrechten. Danach kann der Urheber als Rechteinhaber jeden
Dritten fiir die zeitlich begrenzte Dauer des Urheberschutzes von der Nutzung
seiner Werke ausschliefSen. Er kann die Nutzung aber auch gestatten, kosten-
los oder gegen Lizenzgebiithren. Zu den geschiitzten Werken gehoren neben
den traditionellen Gattungen von Literatur, Musik, Lichtbildern und Film
inzwischen auch Computerprogramme und Datenbanken. Einen abschlieflen-
den Katalog von schutzfahigen Werken gibt es nicht, ob ein Werk Urheber-
rechtsschutz genief$t oder nicht, ist eine Frage des Einzelfalls. Entscheidend fur
die Schutzfihigkeit ist, dass es sich bei dem Werk um eine »personlich geistige
Schopfung« handelt. Das Werk muss sich hinreichend von vorbekannten For-
men abheben und eine gewisse Originalitit aufweisen (»Schopfungshohe«).
Werke sind Auspriagungen des menschlichen Geistes. Das Urheberrecht ist
damit Teil des Rechts des geistigen Eigentums, des Immaterialgiiterrecht.

Urheberrecht als Teil des Immaterialgiiterrechts

Besonderes Merkmal der Immaterialgiiter ist, dass sie nicht-rivalisierend und
nicht-exklusiv genutzt werden konnen. Wihrend ein Stiick Ackerboden nur
von einer begrenzten Anzahl Menschen zur Bediirfnisbefriedigung genutzt
werden kann, ist ein immaterielles Gut, wie ein Werk der Literatur, Wissen-
schaft oder Kunst im Sinne des § 2 Urheberrechtsgesetz (UrhG), dadurch
gekennzeichnet, dass es von einer Person genutzt werden kann, ohne dass
dadurch der Nutzwert fir andere Personen verhindert oder beeintrachtigt
wird. Das immaterielle Gut kann auch durch extensivste Nutzung nicht auf-
gezehrt werden (Non-Rivalitat). Zugleich konnen Dritte tiberhaupt nicht oder
nur mit unverhaltnismafligen Kosten von der Nutzung ausgeschlossen werden
(Non-Exklusivitat).
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Anders ist es bei korperlichen Giitern, bei denen es ohne Zuweisung von
Handlungsrechten am Gut zu einer Ubernutzung kommen kann, wodurch das
Gut schneller verbraucht und eine effiziente Ressourcennutzung unmoglich
wird. Die Zuerkennung von Eigentumsrechten verhindert diese so genannte
»Tragodie der Allmende« und fiihrt zu effizienter Ressourcennutzung, um
Knappheit zu mildern. Diese Probleme stellen sich bei Immaterialgttern nicht.
Immaterialgiiter sind wie gezeigt unbegrenzt nutzbar. Sie sind ein offentliches
Gut und es gilt der Grundsatz der Freiheit 6ffentlicher Giiter.

Die Freiheit 6ffentlicher Giiter bringt jedoch ebenfalls Probleme mit sich,
zum Beispiel das Trittbrettfabrerproblem.’ Die optimale Bereitstellung eines
Allgemeinguts hingt vom Beitrag aller Nutzniefler ab. Insofern wire es fur
jede Person von Vorteil, wenn sie einen Beitrag leistete. Jedoch stellt sich jede
Person individuell am besten, wenn aufSer ihr selbst alle anderen zur Produk-
tion des Kollektivguts beitragen.

Ziel des Immaterialgiiterrechts ist es, dieses Kooperationsproblem zu l6sen
und die Knappheit existierender Immaterialgiiter zu mildern, also moglichst
alle Beteiligten zur Schaffung neuer Immaterialgiiter (6ffentlicher Giiter) zu
bewegen. Dem Immaterialgiiterrecht geht es wie dem Sacheigentum um die
Behebung von Knappheit. Allerdings nicht um die Behebung von Knappheit
in Bezug auf das Gut, sondern im Hinblick auf die begrenzte Anzahl bestehen-
der Werke. Ziel ist die Verminderung dieser Knappheit durch den Zuwachs an
immateriellen Giitern mittels vermehrter geistig-personliche Schopfungen.
Das Immaterialgiiterrecht soll als Anreizsystem fiir Innovationen fungieren
(vgl. Peukert 2004, 11 ff.). Solange es dieser Aufgabe im Interesse der Allge-
meinheit gerecht wird, ist es als Ausnabme vom Grundsatz der Freibeit offent-
licher Giiter gerechtfertigt.

Rechtfertigung fiir die Existenz des Urheberrechts

Das Urheberrecht schiitzt das Interesse der Allgemeinheit an neuen Ideen und
einem reichen Kulturleben. Allerdings muss das Recht so ausgestaltet werden,
dass es der Gesellschaft wirklich zugute kommt. Hierfiir muss es wiederum
gewissen Beschrankungen unterliegen. Als sozial eingebundenes Recht enden
die Befugnisse der Berechtigten dort, wo Interessen Dritter ins Spiel kommen
—die vom Gesetz geregelten »Schranken«. Beispielsweise ist zur Tagesbericht-
erstattung die Ubernahme einzelner Artikel erlaubt, Zitate sind moglich, und
fir das Abspielen von Platten auf der Geburtstagsparty muss auch keine
Erlaubnis eingeholt werden. Die Interessen der Allgemeinheit sind somit

1) Zu weiteren Problemen 6ffentlicher Giiter am Beispiel von Creative Commons als 6ffent-
liches Gut vgl. Euler »Creative Commons — iCommons und die Allmendeproblematiken,
in: Bourcier (Hrsg.), International Commons at the Digital Age, Paris 2004, abrufbar
unter: http:/fr.creativecommons.org/iCommonsAtTheDigitalAge.pdf
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sowohl Schutzgrund als auch Einschriankungsgrund des Urheberrechts. Wei-
tere Interessen, die das Urheberrecht schiitzt, sind die Interessen des Urhebers.
Thm sollen die Friichte seiner Arbeit gesichert werden. Im Sinne der Aufkla-
rung dient das Urheberrecht dem Urheber, indem es ihm eine materielle und
geistige Unabhingigkeit sichert (zuvor war der Urheber auf die GrofSziigigkeit
eines Mizens angewiesen). Sodann schutzt das Urheberrecht auch die Interes-
sen des Verwerters, der — um das Werk zu verbreiten und der Offentlichkeit
zuganglich zu machen - teils enorme wirtschaftliche Investitionen titigt, die
sich amortisieren miissen.

Das Urheberrecht hat die schwierige Aufgabe, einen Ausgleich zwischen
den Interessen der verschiedenen Akteure (Urheber, Verwerter, Nutzer) des
kreativen Prozesses herzustellen.

Dilemma des Urheberrechts

Teilweise entsprechen sich die Interessen von Urheber, Verwerter und Nutzer,
zum GrofSteil widersprechen sie sich aber. Die Allgemeinheit hat zum Beispiel
ein grofSes Interesse an moglichst ungehindertem und kostenfreiem Zugang zu
Werken, welches im Interesse der Verwertung und Amortisation wiederum
beschrankt werden muss.

Okonomische Analysen erhellen die positiven Wirkungen des Schutzes von
Werken zur Beseitigung der Knappheit an kunftigen Immaterialgtitern (vgl.
Peukert 2004, 11 £.). Aus dem Umstand, dass es sich bei immateriellen Giitern
um nicht-exklusive Giiter handelt, folgt ein Marktversagen in Gestalt der
Trittbrettfahrerproblematik. Es profitiert am meisten, wer Werke kostenlos
nutzt, ohne die Herstellungskosten tragen zu miissen. Ohne die Aussicht, dass
sich die Kosten fiir die Herstellung eines Werks amortisieren, wiirden neue
immaterielle Giiter nicht oder jedenfalls in zu geringer Zahl geschaffen. Diese
Problematik wird klassisch durch die Zuerkennung von Immaterialguterrech-
ten (Verwertungs-Nutzungsrechten) weitgehend gelost.

Auf der anderen Seite sind mit der Verleihung von Rechten auch 6konomi-
sche Nachteile verbunden. Die Urheber haben ein grofles Interesse an moglichst
ungehindertem und kostenfreiem Zugang zu Werken, um neue Werke zu schaf-
fen (was wiederum im Interesse der Allgemeinheit liegt), denn alle wissen-
schaftlichen und kunstlerischen Werke bauen auf zuvor erlangten Informatio-
nen auf. Urheberrechtsschutz fithrt zu hoheren Kosten fiir kiinftige Kreationen.
Nicht nur, dass die Nutzung bereits vorhandener Werke im Interesse der Ver-
werter und Urheber kostet, auch die Kontaktaufnahme zum Urheber oder Ver-
werter kostet. Urheberrechtsschutz macht Transaktionen vom Rechteinhaber
zum Nutzer erforderlich. Transaktionen aber erzeugen Kosten. Die Situation,
dass wegen der aufwindigen und kostenintensiven Transaktionen Nutzungen
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unterbleiben, wird mit dem Terminus der so genannten » Tragedy of the Anti-
commons« umschrieben (Heller 1998, 624). Zusammengefasst beschreibt
diese Theorie das Problem, dass nicht-knappe Ressourcen durch den Urheber-
rechtsschutz suboptimal genutzt und fortentwickelt werden. Je hoher die Kos-
ten eines neuen Werkes sind, desto seltener werden derartige Investitionen
getitigt und damit Werke geschaffen. Die positiven Auswirkungen des Urhe-
berrechts (Anreizsystem, Ausschluss von Trittbrettfahrern, Investitionsschutz
etc.) haben also zugleich negative Auswirkungen. Das Dilemma des Urheber-
rechtsschutzes lasst sich folgendermaflen zusammenfassen (Peukert 2004, 11):

»In dem MafSe, wie die Schaffung kiinftiger Werke gefordert wird, wird die
Verbreitung bestehender und mittelbar auch die Erzeugung neuer Geistes-
produkte gehemmt. «

Urheberrecht im digitalen Zeitalter

Dies gilt insbesondere im digitalen Zeitalter. Digitalisierung und Vernetzung
sind mit weitreichenden Folgen fur das Urheberrecht verbunden. Werke im
digitalen Format konnen zu vernachlissigenswerten Kosten und ohne jegli-
chen Qualitdtsverlust vervielfiltigt werden. Angesichts der globalen Vernet-
zung genligt ein einziger auf einem Server gespeicherter Datensatz zur Befrie-
digung der weltweiten Nachfrage. Das ist im Interesse der Nutzer. Im Interesse
der Verwerter ist es nicht. Das sehen wir an den Prozessen, die gegen »Raub-
kopierer« gefuhrt werden. Glauben wir der Verwertungsindustrie, geht es hier
um » Verluste« in Milliardenhohe.

Dem Kontrollverlust im digitalen Umfeld wollen die Rechteinhaber mit
einer Starkung des Urheberrechts begegnen. Dieser Schutz geht mittlerweile so
weit, dass technische Schutzmafinahmen, so genannte Systeme fiirs Digital
Rights Management (DRM), vor der Umgehung rechtlich geschiitzt sind. Mit
weitreichenden Konsequenzen: Mittels technischer Schutzmafsnahmen kon-
nen Rechteinhaber sogar den privaten Werkgenuss kontrollieren — ein Bereich,
der vom Urheberrecht zuvor nicht erfasst war. Im analogen Umfeld kann der-
jenige, der ein Buch erwirbt, dieses wann er will und so oft er will lesen und
an wen er will verleihen. Im digitalen Umfeld ist das anders. Mittels DRM
kann technisch kontrolliert werden, an welchen Tagen der Woche das »E-
Book« gelesen werden kann, wie oft es insgesamt gelesen werden kann und ob
es weitergegeben werden darf. Der Phantasie sind hier nur technische Grenzen
gesetzt. Die Kontrolle des privaten Werkgenusses wird durch den weit gefass-
ten Rechtsschutz technischer MafSnamen rechtlich abgesichert.

Doch die weitgehende Unterbindung bisher urbeberrechtsfreier Nutzungen
lauft der Erkenninis zuwider, dass der Rechtsschutz nicht-rivalisierender
Giiter begrenzt sein sollte.
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Wenn der Nutzer nicht mehr ein Werkstiick erhilt, das er so oft und zu wel-
chem Zeitpunkt auch immer lesen, sehen, horen kann, veriandert das grundle-
gend die Art und Weise, in der geistige Inhalte genutzt werden. Zeitlich
beschriankte Zugriffsmoglichkeiten auf vorbestehende Werke beispielsweise
(pay per use) werden den langsamen, schrittweisen Ablidufen des kreativen
Prozesses nicht gerecht. Weitergehend ist zu befiirchten, dass die Ausdehnung
des Urheberrechtsschutzes sich auch darauf auswirkt, was produziert wird
und wer produziert. Im digitalen Umfeld ist das halboffene System, welches
im analogen Umfeld regiert (der Werkgenuss ist frei, der Konsument zahlt aber
mittelbar Gber die vorgelagerten Verwertungsrechte eine Entschidigung, die
dem Urheber zufliefSen soll), nicht mehr giiltig. Statt dessen regiert ein System,
das auf extensivem Schutz und Preisdiskriminierung basiert. Das Interessen-
gleichgewicht ist gestort.

Die Entwicklung des Urheberrechts entspricht in vielen Bereichen nicht
mehr dem urheberzentrierten Denken der Theorie. In der Praxis sind es ganz
uiberwiegend die Verwerter, welche die tatsichliche Nutzung des Werkes kon-
trollieren, wihrend der Urheber nur noch mittelbar iiber die angemessene Ver-
giitung beteiligt ist. Die Interessen der Allgemeinheit der Nutzer geraten ganz
in den Hintergrund. Wahrend die Rechteinhaber iiber extensive Verwertungs-
rechte verfiigen, sind die Schranken im Interesse der Nutzer und Allgemeinheit
nicht an das digitale Zeitalter angepasst worden.

Der Begriff »Rechteinhaber« aber umfasst kommerzielle Verwerter genau
so wie die eigentlich Kreativen, die Urheber. Nicht alle aus dieser amorphen
Gruppe der »Rechteinhaber « sind jedoch an einem moglichst uneingeschrankten
Schutz der Werke interessiert. Eine Vielzahl von Urhebern mochte ihre Werke
unentgeltlich der Allgemeinheit zur Verfiigung stellen, ob aus altruistischen
Griinden oder dem Bediirfnis heraus, den eigenen Bekanntheitsgrad zu steigern.
Diese Urheber tragen zur Schaffung eines groflen Pools gemeinfreier Werke als
offentliches Gut bei, ohne dafiir auf ihrer Vergiitung zu bestehen.? Das monetiire
Anreizsystem des Urheberrechts war nicht der Ausloser fur die kreative Leistung
und wird eher als Hindernis fiir die freie Verbreitung aufgefasst.

Creative Commons

Genau hier setzt Creative Commons an. Es gibt Studien, die belegen, dass sich
tatsachlich nur etwa vier Prozent aller kreativen Werke im kommerziellen
Umlauf befinden (vgl. etwa: http://www.indicare.org/tiki-read_article.php?
articleld=118&comzone=show#comments) Die restlichen 96 Prozent bediirf-

2) Zumindest nicht zwangsweise iiber die Verwertungsgesellschaften. Vielfach werden Mate-
rialien aber unter Spendenaufruf frei zur Verfiigung gestellt. Der erste deutsche Creative-
Commons-lizenzierte Film »Route 66« hat sich so refinanziert (www.route66-der-film.de).

152 Ellen Euler



ten des umfassenden Urheberrechtsschutzes also gar nicht und konnten fiir die
Allgemeinheit eigentlich »frei« sein. Bevor ich erldutere, wie Creative Com-
mons funktioniert, kurz ein paar Worte tiber die Historie dieser neuen Form
des Urheberrechts.

Geschichte von Creative Commons

AnstofS fur das Projekt Creative Commons war die oben beschriebene inter-
nationale Entwicklung des Urheberrechts im digitalen Umfeld und die Regu-
lierung des Internets. Die Offenheit und die Potenziale des Internets bedeuten
fiir die Rechteinhaber einen enormen Kontrollverlust, dem international mit
der Ausdehnung des Urheberrechtsschutzes, bis hin zur Installierung techni-
scher SchutzmafSnahmen und damit zur im digitalen Umfeld moglichen Kon-
trolle des privaten Werkgenusses, begegnet wurde. Die Potenziale des Inter-
nets (Zugang von jedem Rechner weltweit, sofortiger weltweiter Austausch,
Weitergabe ohne Qualitidtsverlust, unbegrenztes Angebot) werden durch diese
Ausrichtung beschriankt. Das Innovationspotenzial, welches das Internet
birgt, wird zugunsten eines reinen entgeltpflichtigen Konsums behindert.
Zuniichst hat man versucht, den Gesetzgeber zum Umdenken zu bewegen.’
Zur Herstellung des Ausgleichs zwischen den beiden sich widerstreitenden
Zielen, die Nachteile der Nicht-Exklusivitit zu beheben und die Vorteile der
Nicht-Rivalitit von Werken anzuerkennen, stiinden dem Gesetzgeber eine
ganze Reihe von Institutionen zur Verfugung. Moglich wire zum Beispiel, die
Schutzdauer zu verkiirzen, die Abgrenzung von zustimmungspflichtiger Bear-
beitung und freier Benutzung oder von Inhalt und Form anders vorzunehmen.
Vorstellbar wire auch, den Rechtschutz technischer MafSnahmen zu
begrenzen oder die Schranken des Urheberrechts auszuweiten. Die Gesetzge-
ber weltweit sind aber weit davon entfernt, den Urbeberschutz als Nutzer-
schutz zu verstehen. Die momentane Ausrichtung entspricht einem Schutz der
Verwerter auf Kosten von Urheber und Nutzer.* Als Reaktion auf die Erkennt-
nis, dass sich auf gesetzgeberischer Seite nichts bewegen liefs, grindeten enga-
gierte Verfechter der Idee des freien Internets 2002 in den USA an der Stanford
University die gemeinniitzige Organisation »Creative Commons«,” die vom
Center for the Public Domain, der Mac Arthur Foundation und der Hewlett
Foundation unterstutzt wird. Erklartes Ziel von Creative Commons ist es,

3) Lawrence Lessig strengte 2002 in den USA eine Verfassungsklage an, um die geplante weitere
Ausdehnung der Schutzdauer des Urheberrechts auf 95 Jahre zu unterbinden. Im Fall Eldred
v. Ashcroft kimpfte er fiir seine Uberzeugung, dass Innovationsférderung im Informati-
onszeitalter der wichtigste MafSstab fiir die Urheberrechtssetzung sein muss und ein immer
restriktiver werdendes Urheberrecht Innovationen und Informationsfluss hemmt, besonders
im Internet — dem Medium, das wie kein anderes Medium allen Menschen gleichermafien
die Moglichkeit gibt, Informationen zu verbreiten, zu nutzen und darauf aufzubauen.
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Urheber in die Lage zu versetzen, ihre Werke moglichst einfach einer breiten
Offentlichkeit zur Verfiigung zu stellen. Dazu stellt die Organisation auf ihrer
Webseite ein modulares Lizenzsystem zur Verfugung, mit dem Urheber unent-
geltlich jedermann in unterschiedlichen Abstufungen einfache Nutzungsrechte
an ihren Werken einrdumen konnen. Creative Commons hat in den USA
beachtlichen Zuspruch erfahren. Die auf das US-Recht zugeschnittenen Lizen-
zen wiren an sich auch in Deutschland verwendbar, jedoch kimen sie bei
grenziiberschreitenden Sachverhalten nur vorbehaltlich zwingender Vorschrif-
ten des nationalen Rechts zur Anwendung. Um Geltungsproblemen im Vor-
feld zu begegnen, hat sich Creative Commons daher fiir die Ubertragung und
Anpassung der US-Lizenzbedingungen an andere Rechtsvorbedingungen ent-
schieden. Mittlerweile ist die Lizenz an dreifSig verschiedene Rechtsordnungen
angepasst worden. Das Projekt iCommons arbeitet an einer weltweiten Adap-
tion (http://creativecommons.org/worldwide/). In Deutschland ist die Lizenz
seit Juli 2004 an die Besonderheiten der deutschen Rechtsordnung angepasst
und in deutscher Sprache verfiigbar.

Funktionsweise von Creative Commons

Dass der Urheber jedermann (der Allgemeinheit) unentgeltlich ein einfaches
Nutzungsrecht an seinem Werk einriumen kann, ist in Deutschland nach § 32
Abs. 3 S. 3 UrhG (so genannte Linux-Klausel) moglich. Mit dieser Feststellung
wird zugleich deutlich, dass Creative Commons auf dem geltenden Urheber-
recht fufst. Creative Commons braucht das Urheberrecht. Es ist ein weit ver-
breitetes Missverstindnis, dass Creative Commons das Urheberrecht aufSer
Kraft setzt oder setzen will. Auf ihrer Webseite bietet die Organisation ver-
schiedene Lizenzvertrage an, zwischen denen der Urheber wihlen kann, um im
digitalen Zeitalter der Allgemeinheit Nutzungsrechte an seinen urheberrecht-
lich geschiitzten Werken auch ohne kommerzielle Gegenleistung einzurdumen.
Durch die Einraumung des kostenlosen, zeitlich unbegrenzten Nutzungsange-
bots soll mit den Mitteln des urheberrechtlichen AusschliefSlichkeitsrechts ein
allgemein zuganglicher Fundus schopfferischer Werke aufgebaut werden. Indem
der Urheberrechtsschutz an den Werken bestehen bleibt, werden die Nachteile

4) In Deutschland haben die bisherigen Bemiithungen des Gesetzgebers bei Umsetzung der RL
2001/29/EG (1. Korb) vornehmlich die Belange der Rechteverwerter im Zusammenhang
mit den Moglichkeiten der Informationsgesellschaft beriicksichtigt. Im Vordergrund
standen bislang die Risiken und nicht die mit den neuen technischen Méglichkeiten ver-
bundenen Chancen. Dies gilt insbesondere fiir den Bereich von Bildung, Wissenschaft und
Forschung. Diese sollen im 2. Korb im Urheberrecht entsprechend beriicksichtigt werden.
Vgl. Hoeren »Der zweite Korb der Urheberrechtsreform«, in: ZUM 2004, S. 885 ff.

5) Der Hohepriester der Organisation ist Lawrence Lessig (www.lessig.org). Weitere
Griinder der »Non Profit Corporation« waren James Boyle, Michael Carroll, Hal
Abelson, Eric Saltzman und Eric Eldred.
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der Nicht-Exklusivitit behoben, zugleich werden durch die Einraumung
unentgeltlicher einfacher Nutzungsrechte an die Allgemeinheit die Vorteile der
Nicht-Rivalitdt anerkannt. Ein weiterer Vorteil der iiber Creative Commons
lizenzierten Werke fiir die Nutzer liegt darin begriindet, dass die Transaktions-
kosten entfallen, weil die Intermedidre (Verwertungsgesellschaften) wegfallen
und der Urheber selbst in der Lizenz bereits zum Ausdruck gebracht hat, inwie-
weit sein Werk genutzt werden darf. Damit wird der oben geschilderten Pro-
blematik der »Tragedy of the Anticommons« begegnet. Urspriinglich waren
die Lizenzen nur fir »kreative« Werke gedacht, das heifst fir Audio-, Video-
oder Tonkonstellationen, doch auch Texte lassen sich problemlos lizenzieren.
Der Grundgedanke von Creative Commons hat im Bereich des wissenschaftli-
chen elektronischen Publizierens ein neues Anwendungsfeld gefunden. Die
besonderen Anforderungen wissenschaftlicher Publikationen werden im Pro-
jekt Science Commons untersucht (www.sciencecommons.org), das den
»Open Access«-Gedanken auf wissenschaftliche Publikationen ubertragt und
praktisch ermoglicht.

Creative Commons = Open Copyright = Open Innovation?!

Erméglicht Creative Commons die Offnung des Urheberrechts und fiihrt die-
ses wiederum zu einem Mehr an Innovation?

Open Copyright?

Creative Commons baut — wie gezeigt — auf dem Urheberrecht auf, das es
innovativ fiir seine Zwecke nutzt. Das Urheberrecht wird dadurch jedoch
nicht offener. Es bleibt dabei, dass im analogen Umfeld der private Werkge-
nuss frei ist und das System damit halb offen ist, im digitalen Umfeld kann
durch den gesetzlich vorgesehenen Schutz von technischen Schutzmafnahmen
sogar der private Werkgenuss detailliert kontrolliert werden. Im digitalen
Umfeld ist es dem Urheber jedoch moglich, seine Werke selbst zu verbreiten
und ohne Verwerter dem Nutzer zugdnglich zu machen. Er kann dann das Sys-
tem offen halten, indem er keine technischen Schutzmafsnahmen vorsieht und
weitgehende einfache Nutzungsrechte an seinem Werk einraumt, was durch
die modularen Lizenzvertrage von Creative Commons ein Leichtes ist. Indem
Creative Commons den Urheber in die Lage versetzt, selbst zu bestimmen, wie
offen das System ist, wird mehr Offenheit geschaffen. Damit das System aber
insgesamt offener wird, miissten alle im Internet verkehrenden Rechteinhaber
(Urheber und Verwerter) von der Anwendung der Lizenzen tiberzeugt werden
— eine nicht zu bewiltigende Aufgabe. Das auf Freiwilligkeit und Eigeninitia-
tive der Urheber aufbauende System von Creative Commons ist nur so wirk-
sam wie die Uberzeugungs- und Aufklirungsarbeit der Urheber. Seine Wir-
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kung kann nicht der eines zwingenden allgemeingiltigen Gesetzes
gleichkommen und die Schaffung von Offenheit durch urhebervertragsrecht-
liche Losungen ist im Ergebnis leider nur die zweitbeste Losung. Es handelt
sich lediglich um ein neues »Geschifts-« oder »Verbreitungs-«Modell urhe-
berrechtlich geschiitzter Werke, das in der Praxis meist nur bei Werken
Anwendung findet, mit denen kein Geld erwirtschaftet werden soll. Die grofSe
Resonanz und Aufmerksambkeit, die Creative Commons im In- und Ausland
erfahren hat, lasst aber hoffen, dass die Idee beim Gesetzgeber den langst tiber-
filligen Umdenkungsprozess einlautet.

Bis dahin stellen uns Creative Commons und Science Commons vor neue
ungeloste Probleme — nicht nur, was die Wirksamkeit einzelner Lizenzbestim-
mungen betrifft, sondern auch in der praktischen Anwendung.® Beide Kon-
zepte funktionieren oft nur dort gut, wo kein Geld eingenommen werden
muss, und nur insoweit, wie die Urheber mitziehen und deren Aufklirung und
Uberzeugung gelingt.

Open Innovation?

Die Entwicklung stockt momentan. Der Anreiz eigene Werke zu lizenzieren,
besteht in einer Ubereinstimmung mit den Idealen von Creative Commons
und der Erkenntnis, dass unter derlei Lizenzen zuginglich gemachte Werke
von einer breiteren Offentlichkeit wahrgenommen werden. Dieses Anreizsys-
tem knupft aber an den Akt der Lizenzierung an und nicht an den Akt der
Schaffung neuer Werke. Die Kreation setzt ungebremste Innovationskraft vor-
aus, da mit unter Creative Commons lizenzierten Werken praktisch kein Geld
verdient wird — auch wenn die Lizenzierung die kommerzielle Verwertung
nicht ausschliefSt. Dass dies auch sonst nur auf wenige Prozent von Werken
zutrifft, schafft die allgemein bestehende Problematik eines geeigneten Anreiz-
systems nicht aus der Welt. Bedarf es aber dieses monetiren Anreizsystems
tiberhaupt? Geht es nicht vielmehr einzig um die anschlieffende Nutzung, den
Zugang, der weitgehend frei, sprich ungehindert moglich sein sollte, um die
motivationssenkende Hiirde der mit der Schaffung neuer Werke verbundenen
hohen Produktionskosten zu nehmen? Im Bereich wissenschaftlicher Aufsitze
beobachten wir eine Informationsflut, obwohl damit kaum Geld verdient
wird. Das Interesse an Renommee scheint als Anreizsystem auszureichen,
sodass es sich die Verlage auch leisten konnen, fiir die Publikationen nichts zu

6) In jiingster Zeit hat Creative Commons sich vermehrt mit kritischen Stimmen auseinander
zu setzen, siehe z.B.: Toth, » Creative Humbug«, in: Indicare http://www.indicare.org/
tiki-read_article.php?articleld=118, Berry/Moss, »On the Creative Commons, a critique
of the commons without commonalty«, in: Free Software Magazine,
http://www.freesoftwaremagazine.com/free_issues/issue_05/
commons_without_commonality/

156 Ellen Euler



bezahlen. Creative Commons arbeitet als neues »Verbreitungs-« oder
»Geschifts-«Modell mit der Erkenntnis, dass Innovation nicht von einem
monetdren Anreizsystem abhingt, sondern es viel wichtiger ist, den Zugriff
auf bereits vorbestehende Werke so weit wie moglich zu vereinfachen und von
Kosten freizuhalten, denn neue Werke bauen notwendig auf Vorbestehendem
auf.

» Open Innovation« heifst im Sinne von Creative Commons » Open Access«.

Nicht vergessen werden darf bei alledem, dass mit der Schaffung eines grofsen
Pools an kreativen und wissenschaftlichen Beitrigen, die im Sinne von Open
Access frei zuginglich sein sollen, der Schaffung eines 6ffentlichen Gutes also,
auch die Schaffung eines 6ffentlichen Ubels verbunden sein koénnte. Diese
These lisst sich an vielen Beispielen verifizieren.”

Resiimee

Creative Commons hat die Gesellschaft wachgeruttelt und dazu beigetragen,
weltweit durch das Projekt iCommons eine breitere Offentlichkeit fiir die The-
men »Geistiges Eigentum« und »Open Access« zu interessieren. Die Einsicht,
dass ein ubertrieben starker Urheberschutz die Moglichkeit, Informationen
iiber das Internet zu verbreiten, fiir alle Nutzer immens einschriankt, ist zum
Politikum geworden. Allerdings stellt uns Creative Commons vor neue unge-
16ste Probleme und fiihrt nicht zu einer Anderung der bislang fiir giiltig befun-
denen Grundannahmen, auf denen das bisherige Denkgebdude aufbaut. Im
politischen Diskurs um den »richtigen« Interessenausgleich im Urheberrecht
haben sich die Fronten verhartet. Es werden vorrangig die eigenen Interessen
betont, Interessen anderer am Konflikt Beteiligter und erst recht diejenigen der
Allgemeinheit geraten zunehmend aus dem Blick. »Skip the Intermediary«
lautet eine der Aussagen von Creative Commons. Aber haben Verwerter nicht
auch berechtigte Interessen? Creative Commons fiihrt zuriick zu den Wurzeln
eines dem individuellen Urheber dienenden Urheberrechts und kampft gegen
wirtschaftliche (Verwerter-)Interessen. Dabei wird oft vergessen, dass im
Internet nicht nur Informationen gehandelt werden, die zudem nicht per se
vom Urheberrecht erfasst sind, sondern nur dann, wenn sie Ausdruck in einer
schutzfihigen Form gefunden haben. Vielfach handelt es sich um konsumori-
entierte Kulturgiiter, deren Produktionskosten sich amortisieren miissen. In

7) Euler: »Open Access — Kollektives Gut oder Kollektives Ubel?«, Vortrag gehalten auf
einem Workshop zu Open Access, Folien abrufbar unter:
http://www.univerlag.uni-goettingen.de/univerlag-Dateien/veranstaltungen/
Open_Ellen.html
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der Debatte um Open Access zu wissenschaftlichen elektronischen Publikati-
onen nehmen die Verlage beispielsweise die kostenintensive Aufarbeitung,
Strukturierung und Selektion der Information, deren Vertrieb, Langzeitarchi-
vierung und Organisation vor, sorgen fiir den Zugang und die Auffindbarkeit
der Werke. Der Mehrwert, den Verlage der »Rohinformation« zufiigen, ver-
ursacht natiirlich Kosten, und es ist fraglich, ob Wissenschaftler oder wissen-
schaftliche Institutionen in Eigenorganisation leisten konnen, was ein hervor-
ragend ausgebildeter und qualifizierter, iiber Jahrhunderte gewachsener
Berufszweig bisher hier erbringt. Welche Folgen hitte es, sie zu »skippen«?
Wire die Qualitdt dann noch dieselbe? Bedeutet Open Access wirklich Frei-
heit, waren wir nicht vielmehr anderen (faktischen, wirtschaftlichen) Zwan-
gen ausgesetzt?

Ein angemessener Interessenausgleich kann meines Erachtens nur im Urhe-
berrechtsgesetz herbeigefithrt werden. Der Gesetzgeber ist aufgefordert, eine
Anderung der derzeitigen Ausrichtung extensiven Schutzes der Verwertungs-
interessen auf Kosten von Nutzerinteressen herbeizufithren. Creative Com-
mons ist nur eine Notlosung. Die Freiheit des fiir Wissenschaft und Forschung
wichtigen offentlichen Gutes »Information« sollte Grundsatz sein und nicht
die von Creative Commons geschaffene Ausnahme.

In Deutschland kdmpft fir dieses Ziel das Aktionsbiindnis Urheberrecht
(www.urheberrechtsbuendnis.de). Die Hoffnung auf ein ausgeglichenes Urhe-
berrecht hat sich hierzulande allerdings zunichst fast erledigt: Ende 2006
»verfallt« etwa der so genannte » Wissenschaftsparagraph« §52 a UrhG. Er
soll sicherstellen, dass Lehrer im Unterricht oder Wissenschaftler fiir die eigene
Forschung kleine Ausziige aus Werken oder einzelne Beitrige aus Zeitungen
oder Zeitschriften iiber moderne Formen der Informationsverarbeitung nut-
zen diirfen. Angesichts dieser Tatsachen kénnen wir in Deutschland von Gliick
sagen, dass es Initiativen wie Creative Commons gibt, die es uns ermoglichen,
das Recht selbst in die Hand zu nehmen und so zu mehr Offenheit und Inno-
vation beizutragen.
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12  Wikipedia:
Kreative Anarchie fiir den freien
Informations- und Wissensaustausch!

Kurt Jansson - Patrick Danowski - Jakob Voss

Die Idee

»Imagine a world in which every single person on the planet is given free
access to the sum of all human knowledge. That’s what we’re doing. « Jimmy
Wales in einem Interview auf slashdot vom 28. 7. 2004 (http://interviews.slash-
dot.org/interviews/04/07/28/1351230.shtml?tid=146&tid= 95&tid=11)

Jimmy Wales, der Grinder der Wikipedia, ist nicht der Erste, der die Idee
hatte, das Wissen der Welt zusammenzutragen; er steht damit in einer sehr lan-
gen Tradition. Zu nennen sind hier sicherlich die Bibliothek von Alexandria
und die Enzyklopadisten. Auch diese hatten den Anspruch, das Wissen zu
sammeln:

»... damit die Arbeit der vergangenen Jahrbunderte nicht nutzlos fiir die
kommenden Jabrbunderte gewesen sei; damit unsere Enkel nicht nur gebil-
deter, sondern gleichzeitig auch tugendhafter und gliicklicher werden, und
damit wir nicht sterben, obne uns um die Menschheit verdient gemacht zu
haben. «

So Denis Diderot im Vorwort zur Encyclopédie (Diderot, 1969, 79). Wihrend
die wohl beriihmteste frithe Enzyklopadie im heutigen Verstandnis nur einem
kleinen Teil der Bevolkerung zuginglich war, scheint eine umfassende und vor
allem fur alle frei zugidngliche Wissenssammlung mit dem Internet in den
Bereich des Moglichen geriickt. Einer der Versuche, eine solche Internet-Enzy-
klopadie zu erstellen, war das 2000 gegriindete Nupedia-Projekt. In der Nupe-
dia sollten Wissenschaftler freiwillig Artikel erstellen, deren Qualitit in einem
aufwindigen Peer-Review-Prozess sichergestellt werden sollte. Die Nupedia

1) Dieser Artikel steht unter den Bedingungen der GNU-Lizenz fiir Freie Dokumentation und
der Creative-Commons Lizenz CC-BY-SA zur Verfiigung.

159



entwickelte sich jedoch nur sehr schleppend. Gleichzeitig verbreitete sich im
Internet eine vollig neuartige Software, die das Projekt in eine grundlegend
neue Richtung bewegen sollte: das Wiki.

Das Wiki-Prinzip

Das erste Wiki wurde 1995 als einfaches Werkzeug zum Wissensmanagement
entwickelt und in Anspielung auf das World Wide Web (WWW) und die
hawaiische Bezeichnung »wiki wiki« fiir »schnell« von seinem Erfinder Ward
Cunningham das WikiWikiWeb genannt (Cunningham und Leuf, 2001). Am
16. Mirz 1995 teilte er einem gewissen Steve in einer E-Mail mit:

»Steve — ich habe eine neue Datenbank auf meinem Web-Server installiert
und bitte Dich, mal einen Blick darauf zu werfen. Es ist ein Web von Men-
schen, Projekten und Mustern, auf das man iiber ein cgi-bin-Skript zugrei-
fen kann. Es bietet die Moglichkeit, ohne HTML-Kenntnisse mit Formula-
ren Text zu editieren. Es wdre schon, wenn Du mitmachen oder wenigstens
Deinen Namen in der Liste der RecentVisitors eintragen kémntest. Die
URL ist http://c2.com/cgi-bin/wiki — danke schon und beste GriifSe.« (Siehe
http://c2.com/wiki/mail-history.txt. Ubersetzung von Erik Méller)

Das WikiWikiWeb wuchs erfolgreich und das Wiki-Prinzip wurde bald von
anderen aufgegriffen. Allgemein sind Wikis Webseiten, die nicht zwischen
Schreib- und Lesezugriff differenzieren: Wer sie lesen kann, der darf auch Sei-
ten bearbeiten und anlegen. Dazu enthilt jede Seite eines Wikis einen Link,
durch den ein Textfenster geoffnet wird, in dem sich der Inhalt der Seite bear-
beiten ldsst. Dies geschieht in einer vereinfachten Syntax, die es auch ohne
Kenntnisse von HTML erlaubt, Formatierungen und Links zu anderen Seiten
des Wikis oder ins Internet anzulegen. Alle Bearbeitungsschritte werden
gespeichert, sodass jede Anderung nachvollzogen werden kann. Anstatt Ande-
rungen und Neueintrdge zunichst von einem Herausgeber oder Experten
begutachten zu lassen, findet die Kontrolle in Form von Kommentaren und
weiteren Anderungen im Nachhinein statt.

Durch das Prinzip, die Bearbeitung und Verlinkung von einzelnen Seiten so
einfach wie moglich zu machen, eignen sich Wikis hervorragend, um in Grup-
pen semistrukturierte Text- und Wissenssammlungen zu erarbeiten. Die allge-
meinste und umfassendste Form einer solchen Wissenssammlung ist eine
Enzyklopadie.
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Wikipedia: Die Idee funktioniert

Aufgrund der hohen Einstiegshiirde fur die Mitarbeit an Nupedia gab es die
Idee, das schon damals unter der GNU-Lizenz fiir Freie Dokumentation
(GFDL) stehende Projekt durch einen offeneren Bereich zu erginzen. Nach-
dem sie Anfang Januar auf das Wiki-Konzept gestofSen worden waren, erwei-
terten Jimbo Wales und Larry Sanger, der damalige Chefeditor von Nupedia
und Angestellter von Bomis Inc., die Nupedia um ein Wiki und riefen somit
am 15. Januar 2001 die Wikipedia ins Leben.

Wikipedia entwickelte sich bald ungleich besser als die Nupedia selbst:
Bereits nach einem Monat konnten mehr als 1.000 und Anfang September
2001 mehr als 10.000 Artikel verzeichnet werden. Im September 2004 tiber-
schritt das Projekt insgesamt die Millionen-Artikel-Marke und wichst bestan-
dig. Eine weltweite Community von mehreren Tausend Freiwilligen arbeitet
gemeinsam daran, das » Wissen der Welt« zu sammeln und frei verfigbar zu
machen. Innerhalb von vier Jahren ist die Wikipedia zu einer der 100 popu-
lirsten Webseiten weltweit angewachsen (laut Seitenstatistik von http:/
www.alexa.com). Die hiufige Berichterstattung tber das Projekt tragt zu
einem weiteren Wachstum bei, sodass die Anzahl an Autoren und Artikeln zu
weiten Teilen exponentiell zunimmt.

Alle Artikel der Wikipedia werden in einem Wiki verwaltet, das auf Ser-
vern der Wikimedia-Foundation, einer Stiftung nach US-amerikanischem
Recht, gehostet wird. Die Stiftung wird allein mit Hilfe von Spendengeldern
und der Arbeit von Tausenden Freiwilligen auf der ganzen Erde betrieben.
Urspriinglich als englischsprachiges Projekt gegriindet, existieren inzwischen
Ableger in mehr als 100 Sprachen. Die deutschsprachige Wikipedia ist nach
der englischen mit tiber einer Viertel Millionen Artikel (seit Juni 2004) die
umfangreichste.

Fur die Wikipedia wurde anfinglich die Wiki-Software UseModWiki von
Clifford Adams verwendet und spater durch ein von Magnus Manske eigens
fiir die Wikipedia entwickeltes Programm ersetzt. Inzwischen ist die Wikipe-
dia das mit Abstand grofite Wiki. Thre Software » MediaWiki« wird von einem
Team von Entwicklern als freie Software weiterentwickelt und auch von ande-
ren Projekten genutzt.
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Geregelte Anarchie

Im Gegensatz zur klassischen Aufkliarung, bei der Vernunft und Objektivitat
die alleinigen MafSstibe bilden, gibt es in der Wikipedia als einzig feste Regel
den so genannten Neutralen Standpunkt (auch NPOYV fiir »Neutral Point of
View«). Der neutrale Standpunkt besagt, dass ein Artikel alle wesentlichen
Sichtweisen enthalten soll. Dies schliefSt auch Positionen ein, die nicht dem
»Stand der Wissenschaft« entsprechen oder kontrovers sind. Die verschiede-
nen Sichtweisen sollten von einem neutralen Standpunkt aus dargestellt und
ihren Anhingern zugeschrieben werden — es durfen also keine eigenen Wertun-
gen vorgenommen werden. In diesem Punkt unterscheidet sich die Wikipedia
wesentlich von anderen Enzyklopadien. Der Anspruch von Neutralitit fiihrt
jedoch oft auch zu Problemen — insbesondere bei politischen Themen und bei
Themen der Pseudowissenschaften. Aber auch bei so allgemeinen Begriffen
wie etwa »Information« ist es nicht leicht, sich zu einigen.

Neben dem Neutralen Standpunkt und dem Anspruch, eine freie Enzyklo-
padie zu erstellen, gibt es grundsatzlich keine festen Regeln in der Wikipedia.
Dennoch haben sich mit der Zeit einige allgemein akzeptierten Verfahrenswei-
sen herauskristallisiert. Wenn sie verschriftlicht werden, dann eher, um den
vermuteten Konsens innerhalb der Community darzustellen und Anhalts-
punkte fiir neue Teilnehmer zu geben, denn als Gesetzes- oder Regelwerk zu
dienen. Da Wikis dem Nutzer viele Rechte zum Verandern der Inhalte geben,
wiirden sich diese Regeln nicht durchsetzen lassen, wenn sie von einer Mehr-
heit abgelehnt wiirden. Unter http://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Richtli-
nien gibt es eine Auflistung solcher Richtlinien. Als Grundprinzipien werden
genannt:

Der Neutrale Standpunkt

Halte dich an geltendes Recht — insbesondere das Urheberrecht
Wikipedia ist eine Enzyklopidie

Respektiere die anderen Benutzer (» Wikiquette«)

Gleichzeitig gibt es allerdings den Hinweis »Ignoriere alle Regeln!« Dies
bedeutet nicht, dass Regeln gebrochen werden sollen, sondern dass man nicht
alle Richtlinien auswendig gelernt haben muss, um an der Wikipedia mitzuar-
beiten. Die Regeln sollten im Idealfall so beschaffen sein, dass man als ver-
niinftig handelnder Mensch - auch ohne sie im Einzelnen zu kennen — nicht
mit ihnen in Konflikt kommt. Bei Bedarf konnen die verschiedenen Richtli-
nien, wie beispielsweise Stilvorlagen zur einheitlichen Formatierung, jederzeit
diskutiert und geiandert werden.
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Was wirklich neu ist

» Wie ihr seht, kann ich hier einfach so eure Seite bearbeiten. Achtung: ich
mach das nur, um euch auf eure Sicherbeitsliicke hinzuweisen.« (aus einer
E-Mail an info@wikipedia.de)

Vollig neu ist der Ansatz, dass man andere, einem meist vollig unbekannte Per-
sonen, an seinen Texten mitschreiben lasst, womit letztlich das klassische Kon-
zept der Autorschaft an einem Text aufgeweicht wird und die Trennung zwi-
schen Rezipient und Produzent verschwindet. Dieses Prinzip wirkt auf
Menschen, die zum ersten Mal auf die Wikipedia treffen, oft befremdlich, wie
das Zitat zeigt.

Der Erfolg der Wikipedia ist nicht nur durch ihre Inhalte bedingt, sondern
lasst sich auch dadurch erkldren, dass sich unter den Beteiligten sehr schnell
eine grofle Community gebildet hat. Uber Mittel wie die Versionsgeschichten
und die Diskussionsseiten bekommt man schnell mit, wer an bestimmten Arti-
keln arbeitet und erhalt dadurch Kontakt zu Autoren mit dhnlichen Interes-
sen. Durch die intensive Zusammenarbeit und das gemeinsame Ziel, eine mog-
lichst gute Enzyklopddie im Rahmen des Neutralen Standpunkts zu erstellen,
wird ein Zusammengehorigkeitsgefiithl hergestellt. Da die grofse Mehrzahl der
Teilnehmer konstruktiv mitarbeitet, werden mutwillige Entstellungen von
Artikeln (»Vandalismus«) in der Regel schnell wieder entfernt. Dieser Selbst-
heilungsprozess ist jedoch nicht so zu verstehen, dass den normalen Autoren
eine Gruppe von Korrektoren gegeniibersteht — stattdessen arbeitet jeder in
dem ihn interessierenden Bereich an einer Verbesserung der Artikel mit. Abge-
sehen von offensichtlichem Unsinn, der sich schnell aufdecken lisst, hingt es
von den Beteiligten ab, wie schnell Fehler aufgedeckt und Artikel ausgebaut
werden.

Unter den Autoren bilden sich nicht nur Arbeitsgemeinschaften um Wiki-
Projekte und Portale (siehe unten), sondern es findet auch haufig eine Spezia-
lisierung statt. So kontrollieren einige Nutzer Texte auf Rechtschreibung,
andere stellen sicher, dass die Artikel verniinftig mit anderen verlinkt sind und
wieder andere ordnen die Artikel in die verschiedenen Kategorien ein. Viele
Autoren beginnen mit solch kleinen Anderungen und entdecken auf diese
Weise, wie einfach es ist, sich produktiv zu beteiligen.
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Herausforderungen der Zukunft

Nach dem die grofSe Wikipedia-Euphorie vorbei ist, wird nun das Projekt von
verschiedenen Seiten auch kritisch begutachtet — aber am kritischsten betrach-
tet wohl nach wie vor die Community selbst ihr Projekt. Die grofite Heraus-
forderung ist die Beantwortung der Frage, wie man auf lange Zeit sicherstellen
kann, dass die Artikel von hoher Qualitit sind. Dies betrifft vor allem die ent-
haltenen Fakten, aber auch Aufbau oder Stil der Artikel.

Im Laufe der Zeit haben sich viele weitere Mechanismen herausgebildet,
mit deren Hilfe die Gemeinschaft versucht, die Entwicklung der Artikel zu
beobachten und zu steuern. In so genannten WikiProjekten organisieren Auto-
ren einzelner Themenbereiche ihre Zusammenarbeit. Hier werden grundsitz-
liche Diskussionen zum Beispiel zum Aufbau von Artikeln oder zur Struktu-
rierung einzelner Gebiete gefiihrt. Ergidnzt werden viele WikiProjekte durch so
genannte WikiPortale, die einerseits einen nach unterschiedlichen Kriterien
gegliederten Einstieg in verschiedene Themenbereiche bieten, andererseits
aber auch Hilfestellung fiir die aktive Teilnahme am Projekt geben.

Zunehmend an Bedeutung gewinnt der Prozess der Auswahl so genannter
»exzellenter Artikel«. Hilt ein Teilnehmer einen Artikel fiir exzellent, so kann
er ihn auf einer dafiir vorgesehenen Seite eintragen und damit die tibrigen Teil-
nehmer zu Kommentaren auffordern. Diese legen daraufhin dar, ob auch sie
den Artikel fiir exzellent halten oder aus welchen Griinden sie dies nicht tun,
und machen gegebenenfalls Vorschlige zur Verbesserung. Bildet sich nach
etwa 20 Tagen ein Konsens unter den Kommentierenden heraus, so wird der
Artikel in die Reihe der exzellenten aufgenommen. Die Anforderungen an
einen Artikel, der das Pradikat der Exzellenz erhalten soll, sind seit Einfiih-
rung dieses Auswahlprozesses stetig gestiegen. Bis Ende Juli 2005 werden in
der deutschsprachigen Wikipedia fast 500 Artikel als »exzellent« gefuhrt,
durchschnittlich kommen pro Monat etwa 25 Artikel hinzu. Mit Auslobungen
von Preisen konnen Anreize und Belohnungen fur gute Artikel geschaffen wer-
den — Hauptmotivation ist jedoch in der Regel die Motivation, gemeinsam
etwas Gutes geschafft zu haben.

Eine blofSe Idee ist zurzeit noch eine »Wikipedia 1.0«, die eine stabile und
gepriifte Version einer Auswahl von Artikeln darstellen soll. Bis zur Realisie-
rung ist es aber noch ein weiter Weg. Bis dahin werden zunichst zu ausgewahl-
ten Themen Artikel in Buchform veroffentlicht, wozu sich bereits ein Verlag
gefunden hat.
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Ursachen fiir den Erfolg

Die Erstellung freier Inhalte mit einem Wiki weist viele Gemeinsamkeiten mit
der Entwicklung von Open-Source-Software auf, deren bekanntestes Projekt
das Betriebssystem Linux ist. Eric S. Raymond beschreibt in seinem einfluss-
reichen Essay The Cathedral and the Bazaar die Griinde fiir den Erfolg des
Open-Source-Modells (Raymond, 1999). Viele davon lassen sich auf die
gemeinsame Erstellung freier Inhalte tibertragen. Frei nach Raymond kénnen
folgende Ursachen und Regeln fur die Erstellung freier Inhalte festgestellt wer-
den:

1. Jeder guter Text beginnt mit der Motivation eines Autors.
Gute Autoren wissen, welche Texte sie neu schreiben sollen. GrofSartige
Autoren wissen, welche Texte sie umschreiben (und recyceln) konnen.

3. Die Leser als Mitschreiber zu sehen ist der Weg zur schnellen Verbesse-
rung und Fehlerbehebung, der die geringsten Umstinde macht.

4. Das Zweitbeste nach eigenen guten Ideen ist das Erkennen von guten
Ideen von anderen. Manchmal ist Letzteres sogar das Bessere.

5. Fruh publizieren. Oft tiberarbeiten. Seinen Kritikern zuhoren.

Als weitere Regeln, die nicht nur in Wikis, sondern in jedem hochgradig kol-
laborativen freien Projekt zu beachten sind, sollten gelten:

6. Transparenz schaffen!

Transparenz ist wichtig fur die Offenheit des Projekts. Sie schafft Ver-
trauen, erleichtert die Einarbeitung von neuen Mitarbeitern und sorgt
dafiir, dass offene Aufgaben und Probleme leichter gefunden und bearbei-
tet werden. Ein wesentlicher Teil der Arbeit besteht deshalb in der Doku-
mentation, Begriindung und Zusammenfassung von Vorschlagen und
Entscheidungen.

7. Organisches Wachstum fordern, Hierarchien wachsen von alleine.
Entscheidungsstrukturen und Verantwortlichkeiten lassen sich in einer
offenen Gemeinschaft von Freiwilligen nicht von oben festlegen, sondern
bilden sich mit der Zeit heraus und konnen sich schnell dndern.

8. Maoglichkeiten schaffen, Reputation zu sammeln.

Die Nennung von Autoren dient als ein wichtiges Zeichen der Anerken-
nung und Motivation. Uber seine Beitrige kann sich jeder der Beteiligten
innerhalb der Gemeinschaft Anerkennung und Vertrauen erarbeiten.
Dabei zahlt nicht, was jemand ist und welche formalen Qualifikationen
er vorzuweisen hat, sondern was er zum Projekt beitragt.
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Eine Idee setzt sich durch

Der Erfolg der Wikipedia hat auch dazu beigetragen, die Anwendung von
Wikis weiter zu verbreiten. Inzwischen gibt es viele verschiedene Projekte, die
das Wiki fur sich entdeckt haben; von Fanprojekten, zum Beispiel Fan-Enzy-
klopadien wie die Perrypedia (www.perrypedia.proc.org), in der alles tiber das
fiktive Perry-Rhodan-Universum zu finden ist, tiber http://wikipes.com/, ein
Kochbuch auf Wikibasis, bis zur Anwendung von Wikis im Projekt- und Wis-
sensmanagement in Unternehmen.

Wahrend in anderen I'T-Systemen eine Benutzerverwaltung mit restriktiven
Rechten die Mitarbeit oft hemmt, haben in einem Wiki die Nutzer so viele
Rechte wie moglich. Diese Idee findet auch in anderen Gebieten unter dem
Begriff »Soziale Software« Anwendung — zum Beispiel in der gemeinsamen
Verwaltung von Bookmarks. In einem »Social Tagging«-System (Lee 2004)
wie beispielsweise bei http://del.icio.us konnen die personlichen Lesezeichen
offentlich abgespeichert und mit Schlagwortern versehen werden. Wie man
diese vergibt, ist jedem vollig freigestellt. Auch hier funktioniert das System
durch Selbstregulierung. Den nachsten Schritt dieser Entwicklung bilden unter
anderem Dienste, die es Wissenschaftlern erlauben, ihre Bibliothek gemeinsam
zu verwalten. Bei http://de.citeulike.org konnen Teilnehmer ihre bibliografi-
schen Angaben speichern, mit Schlagwortern versehen und frei zur Verfiigung
stellen. Gleichzeitig ist es moglich, sich in virtuellen Forschungsgruppen zu
organisieren. Moglicherweise werden sich in Zukunft 6ffentliche und private
Informationssammlungen nach dhnlichen Prinzipien anreichern lassen und
auf die konstruktive Zusammenarbeit einer Community bauen (siche Voss
2005 und Moller 2005).

Das besondere an Wikipedia und anderen offenen Systemen ist, dass in
ihnen auflerhalb herkommlicher Marktgesetze durch Kooperation Innovatio-
nen entstehen, die dank freier Lizenzen allen direkt zur Verfligung stehen.
Obwohl sich mehr und mehr Menschen daran beteiligen, unterscheidet sich
Wikipedia von herkommlichen Massenmedien: Alle Beteiligten kommunizie-
ren und agieren gleichberechtigt und unmittelbar. Die Wikipedia und das
Wikiprinzip haben schon viele Impulse geliefert und werden auch in Zukunft
noch vielen Menschen als Inspirationsquelle dienen. So gibt es bereits erste
Ansitze, das Prinzip der Wikipedia fiir die wissenschaftliche Kommunikation
zu nutzen, z.B. von Patrick Danowski in seinem Forschungsblog http://
koelpu.twoday.net, von Lambert Heller in einem Vortrag auf der Wikimania
(http://en.wikibooks.org/w/index.php?title=Wikimania05/LH1) und von Gerry
McKiernan in seinem Weblog Disruptive Scholarship (http://disruptivescho-
larship.blogspot.com/). Insgesamt befindet sich das Projekt jedoch noch immer
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in den Kinderschuhen — Diderot und seine Mitstreiter benotigten fur ihre
Enzyklopadie 21 Jahre.
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13 Soziale Software

168

Innovative Bausteine fiir eine kritische
Netzoffentlichkeit

Stefan Krempl

Das Internet hat einen neuen Hype: das Web 2.0. War es Ende der 1990er
Jahre noch das Dreigestirn von Content, Community und Commerce, das auf
Betreiben der McKinsey-Berater John Hagel und Arthur Armstrong (1997)
»Profit im Netz« versprach und »virtuelle Gemeinschaften« vor allem als
Kunden und Anbieter ansah, schwirmen heute Advokaten des neuen Webs
wie der kalifornische Verleger Tim O’Reilly von einer neuen »Architektur der
Partizipation«. Sie mache es den Nutzern einfach, Inhalte zu generieren, und
baue auf offenen Programmierschnittstellen auf, die den Austausch von Infor-
mationen und Metadaten erleichtern. Das Web selbst werde zur dominieren-
den Computerplattform, der Desktoprechner in dieser Funktion abgel6st.

Die Begeisterung iiber das Web 2.0 stellt auf Gemeinschaft ab und weniger
auf das Netz als grofe Geldmaschine und gigantische Shopping-Mall. »Web
1.0 was Commerce. Web 2.0 is People«, sucht Ross Mayfield, Geschaftsfithrer
der jungen Firma SocialText, die Schwerpunkte neu zu setzen. Trotzdem ist
sein Haus dem Geldverdienen natiirlich nicht abgeneigt: Gezielt fur den Ein-
satz in Unternehmen entwickelt es Wikis, also die der »neuen« Webversion
angemessene Form der Groupware fiir die gemeinschaftliche Texterstellung.
Nun machen es Wikis den Nutzern an sich schon einfach, eigene Gedanken
auch ohne Kenntnis von HTML, der Grundsyntax des Webs, zur Weiterverar-
beitung oder Ergianzung durch andere User online zu bringen. SocialText kiim-
mert sich aber zudem noch um die Installation der benotigten Software auf
dem Server und sorgt dafiir, dass nur berechtigte Firmenmitarbeiter das Wiki
lesen und editieren konnen. Die Rundum-Sorglos-Losung fiir eine » Web 2.0 «-
Applikation hat daher bereits das Augenmerk grofSer Softwarekonzerne auf
sich gezogen: So hat SAP Ventures, der Wagniskapital-Arm der Walldorfer, im
Herbst 2005 850.000 US-Dollar in SocialText gesteckt.

Einer der Hauptgedanken beim Web 2.0 ist es, die multimediale und mit
Links durchsetzte Schauseite des Internets intelligenter und menschlicher zu
machen. Auf den ersten Blick wird diese Entwicklung nicht immer sichtbar.



Aber hinter den »Klicki-Bunti-Oberflichen« ist ein Umbruch im Gange. Wade
Roush, Leiter des Westkiistenbiiros des Magazins Technology Review,
beschreibt das Web 2.0 in diesem Sinne als » Verwandlung des urspriinglichen
Webs mit seinen statischen Dokumenten in eine Ansammlung von Seiten, die
noch immer wie Dokumente aussehen, aber eigentlich Schnittstellen zu voll-
stindigen Computer-Plattformen darstellen« (http://www.continuousblog.net/
2005/07/social_machines.html). Roush selbst hatte einen im August 20035 in
seiner Zeitschrift erschienenen Artikel iber »Social Machines« und » Continuous
Computing« zunichst stilecht in einer Rohversion in seinem Weblog verof-
fentlicht und die Leser um Kommentare gebeten. Die kollektive Textbegutach-
tung mit Hilfe von Blogs, bei welcher der Einbahnstraflenverkehr der traditio-
nellen Massenmedien und die Trennung zwischen »Sender« und » Empfanger«
aufgehoben wird, gehort schliefSlich neben der Gemeinschaftsproduktion in
Wikis mit zu den wichtigsten Ausformungen des neuen, »sozialen« Web.

Soziale Software als Fundament des Weh 2.0

Die Technik fiir das Web 2.0 ist bereits weit gediehen. Sie wird zusammenge-
fasst unter dem Konzept der so genannten Sozialen Software (»Social Soft-
ware«). Darunter versteht man Programme, die das Gemeinschaftsverhalten
unterstiitzen, Kommunikation und Interaktion zwischen mehreren Personen
und Gruppen vereinfachen und beim Aufbau von Netzwerken helfen. Als wei-
tere wichtige Eigenschaft Sozialer Software gelten Feedback-Funktionen. Im
Kern geht es um die Zusammenfihrung von Gleichgesinnten in einem »Bot-
tom up «-Verfahren. Wo die kommerziellen Communities der ersten Internet-
Boomzeit die »Gemeinschaft« quasi von oben herab »verordnen« wollten,
bieten die »sozialen Applikationen« nun die Gelegenheit, sich von unten tele-
kooperativ und uber die Grenzen von Raum und Zeit hinweg zu vernetzen.

Software an sich ist kein Geschenk des Himmels, sondern von Menschen
gemacht. Programme und Protokolle sind in dem Sinn immer sozial, dass ihr
Code die kulturellen Vorstellungen seiner Autoren reflektiert. In ihm finden
sich die Stereotypen und die Handlungsnormen der Programmierer wieder.
Freiheiten wie Zwange, die Software dem Nutzer zugesteht beziehungsweise
auferlegt, werden damit zu Designentscheidungen. Nicht verwunderlich ist
daher, dass der Begriff »Protokoll« fiir einen technischen Standard letztlich
aus der Diplomatensprache stammt, die ebenfalls stark durch Konventionen
gepragt ist.

Beispiele fur Social Software jingeren Datums sind neben Wikis und
Weblogs virtuelle Foto- oder Lesezeichen-Gemeinschaften (»Social Bookmark-
ing«) sowie Kontaktborsen fir Freundschaften und Geschiftsbeziehungen
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(»Social Networks«). Wie gefragt solche sozialen Netzwerke sind, die Nutzern
die Anlage von Profilen und Verkniipfungen ermoglichen, zeigt ein Blick in
Googles »Zeitgeist 2005 «, das Verzeichnis der am meisten gefragten Begriffe
des Jahres. Dort belegt »Myspace« Platz eins bei den Eingaben, die 2005 am
meisten zulegen konnten (» Top Gainer«). Das dahinter stehende Internetpor-
tal MySpace.com ist einer der momentan beliebtesten Freundeszirkel. Es bietet
neben reinen Angeboten zum Kennenlernen unter anderem auch Bands einen
virtuellen Ort fiir die Fanpflege tiber gesonderte Homepages mit Download-
und Chat-Funktionen.

Lego fiir Soziale Applikationen

Soziale Applikationen konnten bald auf Tausenden Websites blithen. Im
Herbst 2005 prasentierte Marc Andreessen, Programmierer des Mosaic-
Browsers und Netscape-Mitgriinder, eine Art Lego-Baukasten fiir derartige
Anwendungen. Nach Erfindung des World Wide Web will der smarte Startup-
Griinder nun das Hypermedium vollends »vergesellschaften«. Sein entspre-
chendes jingstes Projekt, das im Silicon Valley 2005 als eine der heifSesten Ent-
wicklungen des Jahres gehandelt wurde, hort auf den chinesisch klingenden
Namen Ning. Was es damit genau auf sich hat, verriet Andreessen anfangs
nicht. Auf der Website (www.ning.com) der Unternehmung konnte man sich
aber auf einem »Spielplatz« selbst ein Bild machen. Dort werden eine Reihe
»sozialer Applikationen« vorgefihrt: webbasierte, von einer Vielzahl an Sur-
fern inhaltlich fortzuentwickelnde Softwareanwendungen wie ein virtuelles
Biicherregal mit Kurz-Rezensionen, ein Restaurantfithrer mit eingebundenen
gastronomischen Kritiken oder ein virtueller Beichtstuhl, in dem der
bedruckte Datenreisende seine Gestandnisse offen ablegen kann.

Die gezeigten Programme erfinden das Rad der tibers Web verfiigbaren
Gemeinschaftsanwendungen nicht neu. Die hauptsichliche Innovation bei
Ning ist, dass registrierte Entwickler den zum Einsatz kommenden, in der
Skript-Sprache PHP geschriebenen Code gemafS dem Open-Source-Prinzip frei
einsehen und nach eigenem Gusto fortschreiben konnen. Was Linux fur
Betriebssysteme war — eine anpassbare und kostenlose Alternative zu geschlos-
senen Programmwelten wie Windows — soll Ning fiir Web-Applikationen wer-
den. Noch entscheidender ist, dass nicht nur Code-Zauberer profitieren, son-
dern mehr noch die normalen Nutzer, die sich mit PHP oder auch HTML nicht
auskennen. Sie konnen Ning-Applikationen mit einem Mausklick »klonen«
und auf ihren Websites fiir eigene Projekte einsetzen. Wer Adaptionen
wiinscht, heuert auf einem gesonderten »Marktplatz« einen Programmierer
oder Designer gegen Bezahlung an. Auch untereinander konnen die Anwen-
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dungen »interagieren«, aneinander ankniipfen und tiber spezielle Schnittstel-
len Code austauschen.

Cocktailpartys, Demokratie und Citizen Journalism

Aus der Zusammenarbeit mit Hilfe Sozialer Software entsteht in der Regel ein
Mehrwert fiir die verkniipften Individuen, da das Universum der einzelnen
Blogger, Netzwerker oder Wiki-Autoren schlauer ist als die Summe seiner
Bestandteile. Diese alte Philosophen- und Physikerweisheit bestatigt etwa der
Erfolg der Online-Enzyklopddie Wikipedia, in der Tausende Freiwillige das
Wissen der Welt unter gegenseitiger Lizenzierung zusammenzutragen versu-
chen. Aber auch die Blogosphire, in der Online-Journale sich mittels Syndika-
tionstechniken wie RSS (Really Simple Syndication) intensiv austauschen, hat
bereits so manchen Skandal aufgedeckt und Autorititen wie den CBS-Journa-
listen Dan Rather oder den Republikaner Trent Lott das Fiirchten gelehrt.

Weblogs sind technisch gesehen kleine Content-Management-Systeme, die
den Publikationsvorgang im Web stark vereinfacht haben. Auch Nicht-Techies
ohne grofle Druckmaschinen konnen damit der Online-Welt ihre Meinung
sagen oder mit ihrer subjektiven Auswahl von Geschichten aus den Massen-
medien oder anderen Blogs ihre personliche Fithrung durch den Informations-
dschungel anbieten. Karl Marx hitte sich gefreut uber diese Software, denn
die Weblog-Technik gibt »unmiindigen« Mediennutzern die Produktionsmit-
tel furs Online-Publizieren in die Hand und emanzipiert sie von ihren Vormiin-
dern. Die Verlinkungsmechanismen innerhalb der Blogosphire und die damit
verbundene Vergabe von Aufmerksamkeit und Reputation fungieren zugleich
als eingebauter Filter, um die Spreu vom Weizen, das Geplapper vom Gedan-
ken oder das Immergleiche von echten News zu trennen. Wie auf einer Cock-
tailparty, wo die Giaste von einem Gesprichspartner zum nichsten wandern,
schwirren die Infonauten im Netz von Blog zu Blog und bleiben nur dort han-
gen, wo es die besten Drinks und den interessantesten Tratsch gibt. Die per-
sonlich als wichtig eingestuften Informationen verbreiten sich dabei in Win-
deseile, wihrend der Rest rasch vergessen wird.

Die Hoffnungen in die neue Gesprachskultur der Weblogs sind grofs. Der
japanische Wagniskapitalgeber Joi Ito sieht sie gar als Metapher fiir eine
gerade entstehende bessere Form der Demokratie (»Emergent Democracy« —
http://joi.ito.com/static/emergentdemocracy.html). Blogs betrachtet Ito als
exzellente Unterstiitzung fir die Meinungsbildung, weil sie ein Mittelding dar-
stellen zwischen statischen Websites, auf denen man Besucher nur schwer hal-
ten kann, und Mailinglisten, die nur zu oft die Aufmerksamkeit der Nutzer
Uberstrapazieren. Die Online-Journale entsprichen dagegen mit ihren einfa-
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chen Schnittstellen fiir das Hochladen von Inhalten sowie standardisierten
Moglichkeiten zur » Content-Syndikation« der »traditionellen Ethik des Inter-
net«. Aus einem neu austarierten Zusammenspiel der Medien und Institutio-
nen mit Hilfe der Blogger kann laut Ito »eine gemeinsame Infrastruktur fiir die
freie Meinungsduflerung« entstehen. Oder wie der Medienforscher Thomas
N. Burg die Thesen des Japaners zusammenfasst (2004): »Die Gesellschaft
packt sich quasi selbst am Schopf unter Zuhilfenahme der verfiigbaren tech-
nischen Prothesen und geht aus der selbstverschuldeten Unmiindigkeit der
reprisentativen Demokratie iiber in einen Zustand der technologisch induzier-
ten Basisdemokratie. «

Die Vergesellschaftung der Produktionsmittel zur Nachrichtenerstellung
hat bereits zu Verinderungen im klassischen Journalismus gefithrt. Citizen
Journalism steht fir neue Formen der Berichterstattung, die sich auf die
»Laien« und sonstigen Leser stiitzt. Paradebeispiel ist die stidkoreanische
Online-Zeitung OhmyNews (http://english.ohmynews.com/). Rund 40.000
selbsternannte Reporter fiittern das Nachrichtenmagazin, dessen eigentliche
Redaktion aus 75 fest bezahlten Angestellten besteht. Ein Dutzend davon
kiimmert sich allein um die Einsendungen der externen Zulieferer, die bei der
Ubernahme ihrer Artikel mit umgerechnet jeweils 160 Euro oder im Falle von
» Aufmachern« sogar mit deutlich mehr bezahlt werden. Wahrend viele Blog-
ger normalerweise iiber die Berichte in den Massenmedien schwadronieren
und sich so durchaus »parasitdr« verhalten, haben sich die »Biirgerjournalis-
ten« gerade bei Katastrophen oder Umstiirzen als eigenstindige Nachrichten-
produzenten bewihrt. In Situationen wie bei dem verheerenden Tsunami Ende
2004 in Sudostasien, bei der »orangenen« Revolution in der Ukraine oder bei
den Anschligen auf Londoner Nahverkehrsmittel Mitte 2005, in denen
Augenzeugenberichte besonders gefragt sind, gerieten die Laien mit ihren mas-
senhaften Einsendungen von Bildern oder Blog-Eintrigen ins Zentrum der all-
gemeinen Medienaufmerksamkeit.

Auch wenn man sich nicht der von Burg erwahnten These anschliefSen
mag, dass Weblogs die authentische, subjektivierte Revanche der massenme-
dial versklavten Biirger seien, bleibt doch festzuhalten, dass mit Sozialer Soft-
ware alternative Offentlichkeiten entstehen. Mehr Menschen konnen mittels
Internet und Blogs Inhalte produzieren, konsumieren oder miteinander inter-
agieren. »Citizen-Journalismus«, »partizipativer Journalismus«, die »Wir-
Medien« oder wie immer man das Phinomen der blogbewehrten Inhaltepro-
duzenten auch nennen mag, stellen eine positive Bereicherung der klassischen
Presselandschaft dar. Thre Stirken liegen besonders dort, wo die Massenme-
dien ihre seit langem beschriebenen Schwichen haben: bei Nachrichtenfakto-
ren wie dem Bezug auf lokale Ereignisse und der Zeugenschaft des einfachen
Menschen statt des Prominenten, der die traditionelle Berichterstattung pragt.
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Das Absenken der technischen Schwelle zum Publizieren erweitert die Band-
breite der meinungsmachenden Akteure und riittelt an der Monopolstellung
der »alten« Méchte und Medieninstanzen.

Im Prinzip geht es bei Weblogs und anderen sozialen Applikationen auch
um die Verbesserung kollektiver Mechanismen des Empfehlens, Auswihlens
und Kritisierens. Sie erleichtern es, die digitalen Informationsmassen besser zu
bewiltigen und schaffen leistungsstarkere Suchmoglichkeiten. Eine Kommu-
nikationsverdichtung zeichnet sich ab. Von ihr konnen die Nutzer profitieren,
sofern sie die Auswertung ihrer personlichen Vorlieben und Interessen billi-
gen, die von im Hintergrund agierenden Datenbanken erstellt werden und jede
Datenspur des Nutzers aufzeichnen. So konnen sie tiber Biicher oder Book-
marks, die andere Surfer ihnen empfehlen, die ihren Geschmack und ihre Inte-
ressen teilen, auf interessantes Lesematerial stofSen.

Soziale Netze und die mobhile Verkuppelung

Spezielle so genannte Soziale Netzwerke bringen dariiber hinaus Menschen
uber das Anbieten zusitzlicher Kontaktmoglichkeiten (»Wir haben einen
gemeinsamen Freund«) einfacher zusammen. Nach der Theorie der »Six
Degrees of Separation« sollte jeder Mensch mit jedem anderen tiber sechs
Ecken bekannt sein. So entsteht die Anziehungskraft aus dem »Small World«-
Phinomen, das der Harvard-Psychologe Stanley Milgram bekannt gemacht
hat. Allerdings leben Soziale Netzwerke davon, dass die Anwender moglichst
viele personliche Daten einspeisen. Wer auf seine Privatsphire bedacht ist,
Uberlegt daher besser dreimal, was er der Netware anvertraut. Zudem ver-
fliegt der Neuheitseffekt zumindest bei reinen » Anmachborsen« wie Friends-
ter.com oft rasch wieder. Soziale Netzwerke mit eher geschaftlichem Hinter-
grund wie OpenBC in Deutschland gewinnen dagegen stindig weitere
Networker.

Interessante Einsatzgebiete Sozialer Software tun sich auch im Mobilfunk
auf. Das Programm Serendipity aus dem Media Lab des Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT) etwa will die kabellose Partnervermittlung via Blue-
tooth-Handys serienfihig machen. Die Nutzer speichern dazu ihre personli-
chen Profile und Informationen iiber den Traumpartner ab. Begegnen sich
zwei Kunden des mobilen Verkuppelungsdienstes, vergleicht die Software
deren Voreinstellungen. Wenn diese Profile weit genug tibereinstimmen, wird
den Mobiltelefonen signalisiert, sich miteinander in Verbindung zu setzen. Die
Applikation Dodgeball (» Volkerball«) richtet sich dagegen an Bar- und Party-
Hopper. Mitglieder dieser bislang noch auf grofSere US-Stadte beschrankten
Community stellen sich eine Empfangergruppe zusammen, der sie per SMS
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mitteilen wollen, wo sie sich gerade befinden. Die Software prift die Standort-
daten der anvisierten Mobiltelefone und liefert die Kurzmitteilung nur an die-
jenigen aus, die gerade in einem Umkreis weniger Straflenziige ins Netz einge-
bucht sind. Dogeball gehort inzwischen zum wachsenden Google-Imperium,
nachdem sich der Suchprimus die Plattform im Mai 2005 fiir eine ungenannte
Summe unter den Nagel riss.

Eine starker politische Note hat das Programm TxtMob. Es erlebte seine
Premiere wihrend der Parteitage der demokratischen Partei und der Republi-
kaner in den USA Mitte 2004. Die Applikation dient der Massenmobilisierung
via SMS gemifS der »Smart Mob«-Bewegung, die quasi aus dem Nichts heraus
groflere Menschenmengen an einem bestimmten Ort versammeln und damit
zumindest Aufsehen erregen will. Entwickelt hat TxtMob das Institute for
Applied Autonomy, das sich der Entwicklung von Technologien verschrieben
hat, die das soziale Bediirfnis nach Selbstbestimmung befriedigen. Bei seiner
Premiere wihrend der Democratic National Convention in Boston konnten
mehr als 260 Abonnenten des Dienstes auf einmal einbestellt werden. Beim
Parteitag der Republikaner in Manhattan half er unter anderem dabei, das
Einschreiten der Polizei gegen Demonstranten zu kontrollieren.

Die technische Basis Sozialer Software konnte mit dem bereits erwahnten
neuen Baby des Browser-Erfinders Andreessen noch einmal deutlich erweitert
werden. Ning schickt sich an, den Sozialwebarbeitern auch die Produktions-
mittel fiir die Vernetzung der Nutzer in den Schofs zu legen. Selbst technisch
wenig versierte Netzblirger konnen damit Bausteine fiir Soziale Software zu
eigenen Zwecken adaptieren oder untereinander neu abmixen. Nehmen wir
an, jemand mochte eine Partner- oder Wohnungsborse betreiben: Die grund-
legende Software dafir wird kiinftig frei zu Verfigung stehen. Andere Nutzer
fir die Teilnahme an der Plattform zu bewegen, also eine funktionierende
Online-Gemeinschaft aufzubauen, bleibt dem Vernetzungskiinstler in spe
allerdings nach wie vor selbst tiberlassen.

Tagging: Zettels Triumph

Eine der interessantesten Funktionen aktueller Sozialer Software hat Ning
ebenfalls in seinen Umschlagplatz frei verfugbarer Applikationen integriert:
Besucher und Entwickler konnen die dortigen Angebote mit Stichwortern ver-
sehen. Mit Hilfe solcher als »Tag« bezeichneter Label lassen sich die vorhan-
denen Programme in Sachgruppen einordnen und wieder leichter finden. Die
Foto-Community Flickr, der Blog-Suchdienst Technorati sowie der Book-
mark-Zirkel Delicious (die URL schreibt sich del.icio.us), den sich Ende
November das Portal Yahoo einverleibt hat, haben dieses » Tagging« salonfi-
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hig gemacht. Die massenhafte Verschlagwortung von Inhalten im Web ist seit
langem ein Traum der Verfechter des » Semantic Web«, in dem von Maschinen
lesbare Meta-Informationen Ordnung ins Datenmeer bringen. Das World
Wide Web Consortium (W3C), das wichtigste Standardisierungsgremium fiir
das Hypermedium, hatte mit dem Annotea-Projekt 2001 einen dhnlichen Vor-
stofs unternommen. Er scheiterte daran, dass den Surfern der Nutzen der Kate-
gorisierung nicht einleuchten wollte und ein gesonderter Browser fiir das
Anbringen der Notizen notig war.

Inzwischen gewinnt das Tagging immer mehr Freunde: Das vor zwei Jah-
ren gestartete und von Yahoo aufgekaufte Delicious etwa hatte 2005 gut
200.000 Anwender, die bereits uber zehn Millionen Websites nach ihrem
Ermessen per Klick auf ihr Lesezeichen fiir den Link-Verwaltungsdienst kate-
gorisiert haben. Spannend wird das Ganze fiir die menschlichen Nutzer, weil
sie nicht nur ihre eigenen Web-Informationen effektiver als tiber die Browser-
Bookmarks verwalten konnen. Es ist ihnen bei jedem Label iiberdies moglich
zu sehen, wer aufler ihnen welche Verweise darunter gefasst hat und was die
populirsten Stichworter sind. Per RSS lassen sich zudem die jeweils neuen Ein-
trage zu einem » Tag« abonnieren und mit den anderen taglich bestellten Infor-
mationsstromen in einer gemeinsamen Applikation sichten.

Aber auch fiir Software-Agenten, die das Web im Auftrag von Suchmaschi-
nen durchforsten, sind die menschlich gepflegten Linkfarmen nebst Metada-
ten ein gefundenes Fressen. Schon bisher haben die sie steuernden Algorith-
men die Trampelpfade der Nutzer in Form von Hyperlinks als MafSstab fiir die
Attraktivitdt von Websites herangezogen. Google etwa hat dieses Auswahlsys-
tem in seinem viel zitierten PageRank-Verfahren implementiert. Social Book-
marking und Tagging machen den Spidern der Suchmaschinen das Finden von
Unterscheidungsmerkmalen noch einfacher, weil hier die Nutzer selbst eine
Vorauswahl im grofSen Stil treffen.

Auf Delicious oder vergleichbare Dienste wie Blinklist, Spurl, Furl oder
Similarthings setzen ferner bereits Metasuchmaschinen wie Collaborative-
Rank auf, welche die Filterfunktionen der sozialen Applikationen verbessern
und Ergebnisse an den Linklisten der aktivsten Nutzer ausrichten. Vorstellbar
ist auch, die Einschdtzungen von Bekannten als weiteres Sieb heranzuziehen,
wenn man mit diesen in Sozialen Netzwerken verbandelt ist. Dies konnte sich
als niitzlich erweisen, wenn kunftig verstirkt physikalische Objekte wie
Restaurants mit Tags versehen und die virtuellen Notizen tibers Mobiltelefon
durchsucht werden. Yahoos noch junge »My Web 2.0«-Suche experimentiert
mit einem dhnlichen Verfahren: Dort kann man sich die Ergebnisse mitsamt
einem Abgleich der Linklisten bekannter Nutzer auswerfen lassen.

Fiir die massenhafte Verschlagwortung des Webs, die auch Dienste wie der
wissenschaftliche Zettelkasten CiteULike, das gemeinschaftliche Aufgaben-
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buch 43Things oder die Sozialstation PledgeBank fiirs kollektive Gutmensch-
sein vorantreibt, hat der amerikanische Informationsarchitekt Thomas Van-
der Wal den Begriff Folksonomy gepragt. Mit der Verkniipfung von »Leute«
und »Taxonomie« will der Wissensarbeiter seiner Hoffnung Ausdruck verlei-
hen, dass aus den Stichwortern und Zettelkasten einmal das Vokabular einer
wissenschaftlich ernst zu nehmenden Klassifizierungslehre heranreift. Aber
auch tiber die ersten Frichte der Tagging-Evolution, die manche Forscher
wegen ihrer Unschirfe noch belacheln, zeigt sich Vander Wal erfreut: »Sie fiigt
eine weitere Schicht hinzu, um zu Informationen zu gelangen und Informatio-
nen anzusammeln.« Man bekomme das gezeigt, von dem man noch gar nicht
wusste, dass man es haben wollte. Dank Ning diirften Folksonomy-geeichte
Applikationen bald noch stirker um sich greifen.

Soziale Software in Aktion

Einige der angefiihrten Beispiele zeigen bereits, dass Soziale Software auch
eine politische Komponente hat oder zumindest entfalten kann. Sie lasst sich
einsetzen, um das Interesse und die Partizipation am demokratischen Prozess
zu stdrken. Einerseits fithren ihre Applikationen zur Dezentralisierung der
Welt und zur Destabilisierung etablierter Machte. Andererseits bringen sie
mehr »Power to the People«, verteilen die Krafte auf die unteren Ebenen. Wie
gerade soziale Applikationen zeigen, die iibers Mobiltelefon laufen, ist eine
rasche Versammlung von Individuen vor Ort und eine damit im Bedarfsfall
einhergehende kurzfristige Re-Zentralisierung aber ebenfalls machbar.

Den »Schlissel « hinter der Idee Sozialer Software sieht Martyn Perks ganz
in diesem Sinne als die Verwendung der Technologie firr die demokratische
Wiederbelebung unter stiarkerer Beriicksichtigung zivilgesellschaftlicher
Gruppen (http://www.spiked-online.com/articles/00000006 DCF1.htm). Halt
man es mit Aristoteles’ Bestimmung des Menschen als zoon politikon ent-
spricht Social Software im Prinzip dem Bediirfnis des Menschen, sich in Grup-
pen zusammenzuschlieflen, gesellschaftlich auszutauschen und gemeinsam
Ziele zu verfolgen.
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MoveOn.org: die Massenmobhilisierungswaffe

Ein Beispiel fiir den innovativen Einsatz sozialer Applikationen mit gezielt
politischer Ausrichtung ist die Plattform MoveOn.org. Thr Griindungsmythos
besagt, dass Wes Boyd und Joan Blades, ein Hippie-Parchen aus dem sonnigen
Berkeley, 1998 die Lihmung der Politik durch das Amtsenthebungsverfahren
gegen den damaligen US-Prasidenten Bill Clinton leid waren und sich deshalb
der »Ruckeroberung der Demokratie« verschrieben. Sie wollten erreichen,
dass der US-Kongress dem Praktikanten-Darling eine Riige erteilt, um dann
endlich mit seinen eigentlichen politischen Aufgaben »weiterzumachen«
(daher der Name »move on«).

Boyd und Blades lancierten eine entsprechende Petition im Web, fiir deren
Unterzeichung sie etwa 100 Freunde per E-Mail anschrieben. Es kam zu einem
Schneeballeffekt: nach einer Woche hatten sie bereits 100.000 Unterstiitzer,
letztlich eine halbe Million. Mobil machte MoveOn spiter auch gegen den
Irak-Krieg und engagierte sich im US-Prasidentschaftswahlkampf 2004 klar
fiir die Demokraten. Dabei half der Aufbau einer E-Mail-Datenbank mit iiber
zwei Millionen Aktivisten, die eine Spendenakquise gemifl dem Motto
»Kleinvieh macht auch Mist« ermoglichte und 40 Millionen US-Dollar fir
John Kerry einspielte. Uber eine Telefon-Datenbank mit einem automatischem
Anwahlsystem war es MoveOn wihrend des Wahlkampfs auch theoretisch
moglich, 800.000 Biirger am Tag zu erreichen. Im Web konnten die Anhanger
zudem einen Werbespot gegen Bush kiiren (www.bushin30seconds.org). Die
Plattform stand so letztlich Pate fur den Online-Wahlkampf von Howard
Dean, der zudem auch die Site Meetup.com fiirs Arrangement Gleichgesinnter
auf lokaler Ebene berithmt machte.

Der Verein hinter MoveOn, der solvente Forderer wie den ehemaligen
Finanzspekulanten George Soros oder Al Gore zu den Seinen zihlt, sieht sich
als »Katalysator fiir eine neue, basisdemokratische Form politischer Mitwir-
kung«. Im US-Magazin Wired wurde er als »Waffe zur Massenmobilisierung«
und »enormes soziales Netzwerk « gefeiert (Wolf 2004). Andere Medienbeob-
achter sprechen von einer Kraft, die darauf aufmerksam gemacht habe, dass
es jenseits der engen Washingtoner Lobbykreise auch noch andere Interessen
im Land gibt. Der virtuelle Zusammenschluss konne TV-Wahlkampfspots als
wichtigstes Beeinflussungsmittel ablosen, glauben seine Befurworter. Die kon-
kreten Auswirkungen hielten sich freilich noch in Grenzen, zumindest konnte
MoveOn weder die Wiederwahl Bushs noch den Irak-Krieg verhindern.

In Deutschland ist die Plattform Campact.de in die Fufsstapfen des ameri-
kanischen Vorbilds getreten. Thre Macher kommen aus der alternativen, biir-
gerrechtlichen und 6kologischen Bewegung. Uber ihre Site bieten sie vernetz-
ten Biirgern eine Reihe von Betdtigungsfeldern an, mit denen sie auf die Politik
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Druck ausiiben konnen. So konnen hier Surfer unterschriftsreife Petitionen
finden, mit denen sie sich fiir die vollstindige Offenlegung der Nebenein-
kiinfte von Bundestagsabgeordneten oder gegen Softwarepatente stark
machen. Dazu kommen »Wahlkreisaktionen«, mit denen besorgte Biirger
befahigt werden, in Handumdrehen aus vorgefertigten Textbausteinen ihrem
Abgeordneten vor Ort Protestmails zu schicken. Angesprochen werden sollen
gerade »Menschen mit wenig Zeit«, die sich aber trotzdem etwa in der Kaf-
feepause vom Computer aus politisch betitigen wollen.

Warblogs: Politisierung von Blogs nach 9/11

Auch die wachsende Aufmerksamkeit fiir Weblogs und ihre Politisierung nach
dem 11. September 2001 zeigt die Moglichkeiten Sozialer Software gut auf. In
den USA besetzten zunichst rechtskonservative Geister wie der Instapundit
das neue, nach Bushs »Krieg gegen den Terror« benannte Feld der Warblogs.
Links von der Mitte stehende Kopfe wie Markos Moulitsas Ziniga mit seinem
Netz-Journal DailyKos verlegten sich erst Mitte 2002 aufs Bloggen. Spites-
tens mit dem Irak-Krieg rickten derartige Warblogs ins Zentrum der Auf-
merksamkeit, insbesondere durch den Einsatz von Salam Pax, dem Bagdader
Netzchronisten, aber auch tiber Journalistenblogs wie das des CNN-Reporters
Kevin Sites oder durch bloggende GIs wie »Sgt. Stryker« oder »Lt. Smash-
us.come.

Studien haben nun gezeigt, dass sich in den Warblogs durchaus ein diskur-
siver Mehrwert gegeniiber den traditionellen Massenmedien einstellte
(Krempl 2005). Salam Pax etwa berichtete erstmals »live« vor Ort aus der
Froschperspektive, wahrend die Militiars im vorangegangenen Golfkrieg die
Medien insbesondere mit Kameraaufnahmen der fallenden Bomben aus der
Vogelperspektive tiberflutet hatten. So notierte Salam Pax etwa in seiner Chro-
nik: »Es gab Tage, als der Rote Halbmond um Freiwillige bettelte, die helfen
sollten, die Korper der Toten von den Straflen der Stadt wegzutragen und
angemessen zu begraben. Die Hospitale verwandelten sich in Friedhofe,
sobald der Strom ausfiel, und es gab keine Moglichkeit, die Leichen aufzube-
wahren, bis jemand kommt und sie identifiziert.«

In den US-amerikanischen Warblogs entbrannte gleichzeitig die Schlacht
um die Interpretationshoheit tiber die Informationen, die von der Front und
aus den Regierungssitzen stromten: Von rechts kam es zu regelrechten Kam-
pagnen gegen die liberalen Medien, die angeblich Saddam Hussein in die
Hinde spielten. Die linken Blogger lenkten die Augen der Leser dagegen
immer wieder auf Propagandaliigen und Desinformationen der offiziellen
Regierungs- und Militirseite und der »gleichgeschalteten« Medien, auf die
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finanziellen und sozialen Kosten des Kriegs sowie auf Anhaltspunkte fiir Sand
im Getriebe der amerikanischen Militirmaschine. Generell stand bei ihnen
Bush im Zentrum der Kritik. Neben Salam Pax brachte der Irak-Krieg noch
einen weiteren frithen Citizen Journalist hervor: der New Yorker Christopher
Allbritton berichtete in seinem Blog Back to Iraq unterstiitzt von selbst einge-
worbenen Spenden aus dem Nordirak mit dem guten Gefiihl, »dass ich zum
ersten Mal in meiner dreizehnjihrigen Zeit als Journalist eine Berichterstat-
tung mit nur einer einzigen Verantwortung ausiiben kann — der gegentiber den
Lesern.« Er loste zugleich eine Debatte iiber einen neuen »Mikro-Journalis-
mus« aus, der auf enge Zielgruppen zugeschnitten und von diesen bezahlt
wird.

Zusammengenommen bildeten die Warblogger die genauen Gegenspieler
zu den embedded correspondents, welche das Kriegsgeschehen unter Beobach-
tung und Kontrolle des US-Militars medial begleiten durften. Sie waren letzt-
lich nur ihrer eigenen Propagandaschere im Kopf unterworfen und ihren
Lesern verpflichtet. Julie Hilden brachte im Online-Magazin FindLaw (http:/
writ.news.findlaw.com/hilden/20030401.html) den Unterschied nach dem
offiziellen Kriegsende auf den Punkt: » Blogging skizziert eine Welt von Indivi-
duen, von Leben und Tod, Leiden und Verlangen, so wie die eingebettete
Berichterstattung eine Welt militarischer Ziele und Kampagnen, eine Welt von
Sieg und Niederlage malte.«

Resiimee

Soziale Software verschmilzt nicht nur Technik und Gesellschaft, sondern ist
uberdies eine Innovation und Evolution der Netzwerktechnologie, die eine
kritische Netzoffentlichkeit fordern und einen besseren Zugang der Allge-
meinheit zum politischen Prozess ermdglichen kann. Thre unterschiedlichen
Werkzeuge von Wikis tiber Weblogs bis hin zu Sozialen Netzwerken erweitern
das Spektrum der aktiven Zivilgesellschaft, indem sie auch Randgruppen und
technisch wenig Versierten kostengunstig und niederschwellig eine Verlautba-
rungsplattform zur Verfiigung stellen. Gerade in der Blogosphire unterstiitzt
Soziale Software die rasche Ausbreitung von Meinungen und Ideen, auch
wenn diese in der Regel noch der Untermauerung durch die Massenmedien
bediirfen. Verstirkt setzen aber die Blogger sogar die Agenda und zeigen den
offiziellen Pressevertreter, welche Themen sie verfolgen sollen. Insgesamt bil-
det sich dank Sozialer Software im Internet ein alternativer Ort zum Gedan-
kenaustausch und zur Gemeinschaftsbildung. Nimmt man die Filter- und
Strukturierungsfunktionen der Zettelwirtschaft mit Hilfe Tagging unterstiit-
zender Applikationen hinzu, wird deutlich, dass sich die Intelligenz und das
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Wissen im Netz gruppieren und clustern, gesteuert durch die spontanen Orga-
nisationsmethoden von Nutzergruppen. Es menschelt im Serverwald, was
aber zugleich der Kunstlichen Intelligenz neuen Schub geben und zu ganz
neuen Navigationsweisen durch den Info-Dschungel fithren kann.

Literatur

Burg, Thomas N. (2004): Social Software — eine Emanzipation? Randginge, Thomas
N. Burg’s Weblog (http://randgaenge.net/gems/Texte/html/SoftwareEmanzipa-
tion.html).

Hagel, John/Arthur G. Armstrong (1997): Net Gain. Profit im Netz. Mirkte erobern
mit virtuellen Communities, Wiesbaden (Gabler).

Krempl, Stefan (2005): Krieg und Internet: Ausweg aus der Propaganda?, Hannover
(Heise).

Wolf, Gary (2004): Weapons of Mass Mobilization, Wired 12.09 (September 2004)
(http://www.wired.com/wired/archive/12.09/moveon.html).

180



Anhang



Autoreniibersicht

Christoph Bieber arbeitet als wissenschaftlicher Assistent am Institut fiir Poli-
tikwissenschaft und im Zentrum fiir Medien und Interaktivitat der Justus-
Liebig-Universitit Gieflen mit den Forschungsschwerpunkten Politische
Kommunikation und Neue Medien, Internet und Demokratie, E-Govern-
ment. Er hat zahlreiche Aufsitze veroffentlicht und zuletzt das Buch
»Interaktivitit. Ein transdisziplindrer Schliisselbegriff« (2004) mitheraus-
gegeben. Bieber ist Vorstandsmitglied von pol-di.net e.V., dem Tragerver-
ein der Online-Plattform politik-digital.de.

Klaus Burmeister studierte Politologie in Hamburg und Berlin. Er arbeitete in
unterschiedlichen Instituten der wissenschaftlich orientierten Zukunftsfor-
schung. Seit vielen Jahren beschiftigt er sich mit Wandlungs- und Innova-
tionsprozessen in Wirtschaft und Gesellschaft. 1997 griindete er die
Z_punkt GmbH The Foresight Company (Essen, Karlsruhe und Berlin),
eine Beratungsagentur fiir Unternehmen in Fragen des gesellschaftlichen
Wandels und langfristiger Unternehmensentwicklung.

Wolfgang Coy ist seit 1996 Professor fiir Informatik an der Humboldt-Univer-
sitdt zu Berlin. Er lehrt in den Gebieten Informatik und Gesellschaft, Digi-
tale Medien, Theorie der Informatik. Er hat zahlreiche Fachveroffent-
lichungen, darunter die Biicher »Industrieroboter — Zur Archdologie der
Zweiten Schopfung« (1985), » Aufbau und Arbeitsweise von Rechenan-
lagen« (2. Aufl. 1991).

Patrick Danowski ist Diplom-Informatiker und zurzeit Bibliotheksreferendar
an der Zentral- und Landesbibliothek Berlin. Seine Arbeitsschwerpunkte
sind elektronisches Publizieren, kollaboratives Schreiben, soziale Software
und die elektronische Bibliothek. Im Juni 2005 wurde er als Beisitzer in den
Vorstand von Wikimedia Deutschland e.V. gewabhlt.

182 Anhang



Olga Drossou, Diplom-Sozialwirtin, ist Referentin fiir Neue Medien in der
Heinrich-Boll-Stiftung. Schwerpunkte ihrer Arbeit sind: Wissens- und
Innovationspolitik, Globale Kommunikation, Weltgipfel zur Informations-
gesellschaft, Partizipative Governance, Birgerrechte und digitaler Ver-
braucherschutz. Neben anderen Publikationen ist sie Mitherausgeberin der
Sammelbeitrage: »Machtfragen der Informationsgesellschaft« (1999),
»Visions in Process — The World Summit on the Information Society«,
Band 1 (2003), Band 2 (2005).

Ellen Euler, LL.M., ist Rechtsreferendarin am Landgericht in Karlsruhe und
promoviert am Lehrstuhl fir Informationsrecht am Zentrum fiir ange-
wandte Kulturwissenschaften der Universitit Karlsruhe. Unter ihrer Mit-
wirkung hat der Lehrstuhl zusammen mit dem Institut fiir Rechtsfragen
der freien und Open Source Software (ifross) die Adaptierung der »Crea-
tive Commons«-Lizenzen ans deutsche Recht vorgenommen. Ellen Euler
beschiftigt sich mit dem freien und ungehinderten Wissenstransfer als
Grundlage von Innovation in zahlreichen Veroffentlichungen und Vortra-
gen zu Creative Commons und Open Access.

Elmar Geese ist seit 2004 Vorsitzender des Linux-Verbandes, einer Organisa-
tion mit rund 100 Mitgliedsunternehmen aus dem Umfeld von Linux. Aus-
bildung als Musiker. Seit 1992 ist er selbststindiger IT-Berater und seit
1996 Geschiftsfithrer der tarent GmbH mit 15 Mitarbeitern in Bonn und
Berlin.

Kurt Jansson ist Erster Vorsitzender des gemeinnutzigen Vereins » Wikimedia
Deutschland — Gesellschaft zur Forderung Freien Wissens« und engagierte
sich von Beginn an beim Aufbau der deutschsprachigen Online-Enzyklopa-
die Wikipedia. Wikimedia Deutschland ist eine Schwesterorganisation der
US-amerikanischen Wikimedia Foundation. Jansson studiert Soziologie an
der FU Berlin.

Ulrich Klotz, Diplom-Ingenieur, ist seit 1987 beim Vorstand der IG Metall mit
den Schwerpunkten Forschungspolitik, Informationsokonomie, Informa-
tionsgesellschaft und Zukunft der Arbeit betraut. Er ist Mitglied in zahlrei-
chen nationalen und internationalen Gremien, Aufsichtsriten sowie Sach-
verstandigenkreisen des BMBE. Er hat Lehrauftrage an diversen Universi-
titen und eine Stiftungsprofessur an der Hochschule fiir Gestaltung in
Offenbach inne. Zum Thema Gestaltung von Arbeit und Informationstech-
nik hat er zahlreiche Veroffentlichungen und erhielt den Preis der Karl-
Theodor-Vogel-Stiftung fur seine fachpublizistischen Leistungen.

Autoreniibersicht 183



Stefan Krempl arbeitet als freier Autor in Berlin und als Dozent am Siidost-
europaischen Medienzentrum in Sofia. 2005 promovierte er zum Thema
»Medien, Internet, Krieg: Das Beispiel Kosovo«. Er publiziert regelmafig
in Magazinen, Zeitungen und Online-Diensten wie c’t, heise online, Tele-
polis, Neue Zircher Zeitung, VDI nachrichten oder der Zeit uber poli-
tische, rechtliche und kulturelle Themen rund um Internet sowie Informa-
tionstechnik und betreibt Weblogs wie »Der Spindoktor«, » Am Ende des
Tages« oder »China in the News«. Er ist Autor der Biicher: »Vom Personal
Computer zum Personal Fabricator« (2005), »Krieg und Internet: Ausweg
aus der Propaganda?« (2004), »Das Phinomen Berlusconi« (1996).

Rainer Kuhlen ist Professor fiir Informatik und Informationswissenschaft an
der Universitit Konstanz. In den letzten Jahren arbeitet er verstarkt tiber
Themen der Informationspolitik und -ethik. Er ist Vorsitzender des Fach-
ausschusses »Kommunikation und Information« der Deutschen UNESCO-
Kommission, Vorsitzender des Vereins Nethics e.V. (Informationsethik im
Netz) und Sprecher des Aktionsbiindnisses » Urheberrecht fiir Bildung und
Wissenschaft« sowie Vorstandsvorsitzender des Hochschulverbandes fiir
Informationswissenschaft. Er ist Autor zahlreicher Veroffentlichungen,
neuere Buchpublikation: »Informationsethik — Umgang mit Wissen und
Information« (2004).

Claus Leggewie ist Professor fiir Politikwissenschaft und Geschiftsfithrender
Direktor des Zentrums fiir Medien und Interaktivitat (ZMI) an der Justus-
Liebig-Universitit Gieflen. Seine Forschungsschwerpunkte liegen in der
Vergleichenden Politik- und Systemanalyse, Multikulturalismus, Migration
und Globalisierung sowie Politische Kommunikation unter besonderer
Beriicksichtigung des Internets. Im Sonderforschungsbereich »Erinnerungs-
kulturen in Umbruchsituationen« leitet er das Projekt » Visualisierung und
Virtualisierung von Erinnerung. Geschichtspolitik in der medialen Erleb-
nisgesellschaft«. Er ist ein bekannter Publizist und hat zahlreiche Mono-
grafien und Sammelbdnde herausgegeben.

Patrick Linnebach ist Soziologe und Projektmanager fir strategische Trendana-
lysen & Consumer Research bei Z_punkt The Foresight Company in
Essen. Er beschiftigt sich unter anderem mit der Weiterentwicklung des
Corporate Foresight-Ansatzes von Z_punkt.

Roger Luethi, Diplom-Informatiker, ist seit 2004 Doktorand und Forschungs-
assistent am Lehrstuhl fiir Organisation, Technologie- und Innovationsma-
nagement von Professor Margit Osterloh an der Universitit Ziirich.

184 Anhang



Andreas Neef studierte Informationswissenschaft, Philosophie und Betriebs-
wirtschaftslehre an der Freien Universitit Berlin, wo er auch Lehrbeauftrag-
ter war. Seit Anfang der 90er Jahre ist er als professioneller Zukunftsfor-
scher und Innovationsberater titig. Als geschiftsfithrender Gesellschafter
von Z_punkt The Foresight Company unterstiitzt er fithrende Unterneh-
men bei Innovationsprozessen und der ErschliefSung von Zukunftsmarkten.
Er ist Autor von Artikeln und Buchbeitragen, zuletzt » Corporate Foresight
— Unternehmen gestalten Zukunft.

Margit Osterloh ist Inhaberin des Lehrstuhls fiir Organisation, Technologie- und
Innovationsmanagement am Institut fiir betriebswirtschaftliche Forschung
der Universitit Zirich mit den Schwerpunkten Corporate Governance,
Corporate Social Responsibility/Unternehmensethik, Gender Economics,
Innovations- und Technologiemanagement, Knowledge Management. Zu
diesen Themen hat sie zahlreiche Veroffentlichungen publiziert, in 2005 ist
ihr Buch »Investition Vertrauen. Prozesse der Vertrauensbildung in Orga-
nisationen« erschienen. Sie ist Mitglied des Deutschen Wissenschaftsrats
und Mitglied von zwei Aufsichts- und Verwaltungsriten in Deutschland
und der Schweiz.

Frank Piller ist Privatdozent an der Technischen Universitdt Miinchen und lei-
tet dort die Forschungsgruppe »Customer Driven Value Creation«. Seit
vielen Jahren forscht und publiziert er tiber kundenbasierte Wertschop-
fungsstrategien wie Mass Customization, Kundenintegration und Open
Innovation. Derzeit arbeitet es an der MIT Sloan School of Management
im MIT Innovation Lab. Als Partner der Unternehmensberatung Think
Consult berit er Unternehmen auf dem Weg zu dauerhafter Kundenbin-
dung auf Basis individueller Produkte und Leistungen.

Andreas Poltermann ist Referent Bildung und Wissenschaft der Heinrich-Boll-
Stiftung. Er studierte Germanistik, Geschichte, Philosophie und Politikwis-
senschaft an der Universitat Gottingen und wurde mit einer Arbeit tber die
Rechtsphilosophie Immanuel Kants promoviert. Seine Arbeitsschwerpunkte
sind Wissensgesellschaft, Bildungs- und Wissenschaftspolitik, Innovations-
politik, Biopolitik. Er hat iiber Themen wie Kritische Theorie, Geschichts-
und Kulturtheorie publiziert sowie zur Bildungs-, Wissenschafts- und Bio-
politik veroffentlicht, u.a.: » Gut zu Wissen. Links zur Wissensgesellschaft«
(2002). Er ist Mitautor von »Selbststindig lernen. Bildung stirkt Zivilge-
sellschaft. Sechs Empfehlungen der Bildungskommission der Heinrich-
Boll-Stiftung« (2004).

Autoreniibersicht 185



Sandra Rota, lic. Oec. Publ., ist Doktorandin und Forschungsassistentin am
Lehrstuhl fiir Organisation, Technologie- und Innovationsmanagement
von Professor Margit Osterloh an der Universitit Zirich. In ihrer For-
schung befasst sie sich mit der Rolle von intellektuellen Eigentumsrechten
in kooperativen Innovationsprozessen. Thre Arbeiten zum Thema Open
Source beschiftigen sich hauptsachlich mit der Frage, unter welchen
Bedingungen kollektive Innovationsprozesse ohne die Zuteilung individu-
eller intellektueller Eigentumsrechte auskommen.

Barbara van Schewick arbeitet als Wissenschaftliche Mitarbeiterin in der Tele-
communication Networks Group (TNG) an der TU Berlin. Sie wurde 1972
in Bonn geboren und studierte Rechtswissenschaften an der FU Berlin
sowie Informatik an der TU Berlin. Fiir ihre Dissertation » Architecture and
Innovation: The Role of the End-to-End Arguments in the Original Inter-
net« erhielt sie den Wissenschaftspreis der Deutschen Stiftung fur Recht
und Informatik (DSRI).

Michael Stolpe ist Initiator und Koordinator eines interdisziplinaren For-
schungsnetzes zur Globalen Gesundheitsokonomie am Kieler Institut fir
Weltwirtschaft und lehrt Gesundheitsokonomie an der Universitit Kiel.
Von 2000 bis 2004 war er Partner und Teamleiter in einer internationalen
Forschungskooperation zu dem Thema »European Integration, Financial
Systems and Corporate Performance«, die von der Europdischen Kommis-
sion im Rahmen ihres Programms »Improving the Human Research Poten-
zial and the Socio-economic Knowledge Base« finanziert wurde.

Jakoh Voss studiert Bibliothekswissenschaft und Informatik an der Humboldt-
Universitat zu Berlin. Er ist seit 2002 vor allem in der deutschsprachigen
Wikipedia aktiv und Beisitzer im Vorstand des Wikimedia Deutschland
e.V. Seine fachlichen Interessenschwerpunkte liegen in den Bereichen sozia-
ler Software und Metadaten.

186 Anhang



