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Mit einer qualitativen Studie in Form von 36 leitfadengestiitzten Experteninterviews soll ein entwickeltes
Erkldrungsmodell ergénzt werden, welches die relevanten Einflussfaktoren auf das Nutzungsverhalten von
Crowdsourcing in kleinen und mittelsténdischen Unternehmen identifizieren soll. Besonderes Augenmerk liegt
dabei auf den Antezedenzien, welche die Einstellung zur Nutzung von Crowdsourcing beeinflussen. Die
Interviews wurden transkribiert und eine Inhaltsanalyse mithilfe der Analyse-Software MAXQDA durchgefiihrt.
Auf der Grundlage der Ergebnisse dieser Studie kann das Erkldrungsmodell um die ermittelten
nutzungsférdernden und -hemmenden Griinde konkretisiert werden. Aus praktischer Sicht liefern die
Erkenntnisse Uber die Determinanten der Einstellung und Intention zum Crowdsourcing wichtige
Ankniipfungspunkte fir die Ableitung von Implikationen fiir den Einsatz von Crowdsourcing in Unternehmen,
welches auch zur nachhaltigen Produktentwicklung genutzt werden kann.

1. Einleitung

Um Produkte nachhaltig zu gestalten, missen auch die
Entwicklungsprozesse in den Unternehmen angepasst
werden. Oftmals ist die Entwicklung von Produkten in
den Unternehmen ein geschlossener Prozess und die
Kunden bleiben dabei auBen vor. Das kann dazu fuhren,
dass die Produkte spater am Markt scheitern, da
vielleicht der Bedarf nicht gegeben ist oder die Kunden
ganz andere Anforderungen an das Produkt stellen.
Durch die Offnung des Innovationsprozesses kénnen
Kundenwunsche und -bedurfnisse von vornherein mitin
die Entwicklung eines Produktes einbezogen und so
Kosten fUr Anpassungen und Ressourcen eingespart
werden1. Der Einbezug von Crowdsourcing im
Unternehmen stellt eine Moglichkeit dar, wie man den
Innovationsprozess 6ffnen und potentielle Kunden in
die Entwicklungsprozesse einbeziehen kann.
Crowdsourcing bezeichnet die Auslagerung von
Aufgaben oder Tatigkeiten durch eine Organisation an
eine undefinierte Masse an Individuen mittels eines
offenen Aufrufs2,3.Mit diesem Open-Innovation-Ansatz
soll also die Weisheit der Vielen genutzt und somit
versucht werden, bessere Ergebnisse zu erreichen?.

Ziel der Arbeit ist es, ein theoretisches Modell zu
entwickeln, mit dem die Einstellung und Absicht der
Nutzung von Crowdsourcing im Innovationsprozess in
kleinen und mittelstdndischen Unternehmen erklart
werden kann, um entsprechende Handlungs-
empfehlungen abzuleiten. Von ganz besonderem
Interesse sind dabei die Antezedenzien, welche die
Einstellung zur  Nutzung von  Crowdsourcing
beeinflussen. Da bisher nur wenige Erkenntnisse zum
Nutzungsverhalten von Crowdsourcing in kleinen und
mittelstandischen Unternehmen existieren, sollen
zunachst kontextrelevante Einflussfaktoren dieses
Verhaltens identifiziert werden. Von der Entwicklung des
Totalmodells wird jedoch in der Arbeit abgesehen, da die
Nutzungsentscheidung  von  Crowdsourcing im
Innovationsmanagement zu komplex ist.
Dementsprechend liegt das Augenmerk im weiteren

Verlauf der Untersuchung auf der Erarbeitung eines
Partialmodells, welches ausgewahlte Konstrukte des
Entscheidungsprozesses zum Crowdsourcing enthalt
und die kausalen Zusammenhange zwischen diesen
berucksichtigt. Einen geeigneten Erklarungsansatz fur
die Einstellung zum Crowdsourcing von Unternehmen

liefert die Einstellungs-Verhaltens-Forschung4. Die
Behavioral Reasoning  Theory, welche eine
Weiterentwicklung der Theorie des geplanten

Verhaltens darstellt5,6,7,8,9, wird in der Arbeit als
geeigneter integrativer Ansatz zur Erklarung und
Prognose des Verhaltens genutzt. Diese Theorie enthalt
Konstrukte und motivationale Determinanten, die auch
far die Untersuchung der Nutzungsabsicht von
Crowdsourcing von Bedeutung erscheinen. Um die
Konstrukte des theoretischen Partialmodells zu
spezifizieren, wurde im ersten Schritt eine
Literaturanalyse sowie eine qualitative Untersuchung
durchgefihrt. Das Hauptaugenmerk lag dabei auf der
Identifizierung der Griinde, die fUr und gegen eine
Nutzung von Crowdsourcing im Entwicklungsprozess
sprechen. Auf der Grundlage der Ergebnisse dieser
ersten Studie kann das Erklarungsmodell um die
ermittelten nutzungsférdernden und -hemmenden
Grinde konkretisiert werden. Aus praktischer Sicht
liefern die Erkenntnisse Ulber die Determinanten der
Einstellung und Intention zum Crowdsourcing wichtige
Anknupfungspunkte flr die Ableitung von Implikationen
fur den Einsatz von Crowdsourcing in Unternehmen,
welches zur nachhaltigen Produktentwicklung genutzt
werden kann.

2. Methode

Fur die Ermittlung der Antezedenzien der globalen
Motive und der Nutzungsintention wurde eine
qualitative Vorstudie in Form von leitfadengestutzten
problemzentrierten Interviews mit Experten
durchgefiihrt10,11,12,13,14. Auf Grundlage der aus der
qualitativen Untersuchung gewonnenen Erkenntnisse
resultiert die Erganzung des Erklarungsmodells,



insbesondere um die fordernden und hemmenden
Faktoren des Einsatzes des Crowdsourcing sowie die
Konkretisierung der Hypothesen.

Insgesamt konnten bisher 36 Interviews mit Experten
aus kleinen und mittelstdndischen Unternehmen
verschiedener Branchen (z. B. Textil/Bekleidung,
Maschinen- und Anlagenbau, Software) aus Sachsen
gefihrt werden. Der Uberwiegende Teil der
Gesprachspartner waren die Geschaftsfuhrer selbst
(n =28) und das durchschnittliche Geburtsjahr der
Teilnehmer war 1980. Fur die Akquise der Teilnehmer
wurde ein Anschreiben entwickelt, welches Uber den
groben Kern des Interviews, den Ablauf, Informationen
zum Datenschutz und Kontaktdaten informiert. Um eine
Beeinflussung der Teilnehmer durch das Einholen von
Informationen zum Thema zu vermeiden, wurde im
Anschreiben keinerlei Bezug zum Thema Crowdsourcing
hergestellt. Das Anschreiben wurde per Post an 90
kleine und mittelstdandische Unternehmen in Sachsen
gesandt. Wenn die Unternehmen sich nicht von selbst
zurickgemeldet haben, wurde nach einem Zeitraum von
mindestens zwei Wochen nochmals telefonisch
nachgefragt, ob eine Bereitschaft fur die Teilnahme am
Interview besteht. Die Interviews haben im Zeitraum Juni
2020 bis Februar 2021 stattgefunden und wurden am
Telefon durchgefihrt. Urspriinglich war vorgesehen, die
Interviews in den Unternehmen von Angesicht zu
Angesicht zu fuhren. Dies konnte jedoch aufgrund der
COVID-19-Pandemie in dem genannten Zeitraum nicht
umgesetzt werden. FUr das Interview wurde ein

Tabelle 1

Leitfaden entwickelt, welcher der Strukturierung und
der zielgerichteten Fragestellung und Informations-
erhebung diente12. Mit Erlaubnis der Interviewpartner
wurden die Interviews aufgezeichnet und im Anschluss
vollstandig transkribiert. Es wurden Interviews von 9 bis
45 Minuten gehalten. Die durchschnittliche Interviewzeit
lag bei 22 Minuten. Nach der Transkription wurde eine
Inhaltsanalyse unter Zuhilfenahme der Analyse-
Software MAXQDA durchgefihrt.

3. Ergebnisse

Die qualitative Studie hat ergeben, dass die
meistgenannten Grunde fur den Einsatz von
Crowdsourcing im Entwicklungsprozess das Wissen und
die Kompetenz der Crowd, das Erfassen von
Kundenbedurfnissen, eine Finanzierung durch die
Crowd und ein Kostenvorteil fir das Unternehmen sind.
Die meistgenannten Grunde, welche gegen den
Einbezug von Crowdsourcing im Entwicklungsprozess
sprechen, sind das Infragestellen der Kompetenz und
der Zusammensetzung der Crowd, die Transparenz
gegenuber der Konkurrenz und die damit eventuell
einhergehende  gleichzeitige  Schaffung  neuer
Konkurrenz, der firmeneigene Wissensverlust sowie die
Vernachlassigung des eigenen Potentials und der
Individualitdt. In Tabelle 1 und 2 werden die
meistgenannten Grinde fur und gegen den Einsatz von
Crowdsourcing im Entwicklungsprozess nochmals
zusammengefasst.

Meistgenannte Grunde fur die Nutzung von Crowdsourcing im Entwicklungsprozess (N = 36)

Grund fUr Nutzung Beispiel Haufigkeit, n (%)
Wissen und Kompetenz | ,Der erste Grund, und das denke ich auch ist der wichtigste, ware, 24 (66.7)
der Crowd dass du an ein viel gréRBeres Spektrum an Wissen gelangst, [...]"
Kundenbedurfnisse »Zum Beispiel wenn ich mir nicht sicher bin, ob eine Funktion von 11 (30.6)
erfassen einem Produkt in einer breiten Masse wirklich bendtigt wird, also

sowas wie eben Umfragefunktion oder wenn man bei einem

gewissen Design nicht weiterkommt, dass man dort eben

potentiell noch externe Expertise braucht oder einen Blickwinkel.”
Finanzierung durch ~Ich kénnte mir das auch fur mich selbst vorstellen, wenn ich in der 10 (27.8)
Crowd Lage ware, dass ich Geld bendtige, wirde ich das vielleicht

bevorzugen bevor ich zu einer Bank gehe, wurde ich das vielleicht

auf diese Weise versuchen.”
Produkt- Jch kann dann in Verbindung mit den Ergebnissen meine 7 (19.4)
/Leistungsverbesserung | Produkte der Lage entsprechend oder der Anforderung

entsprechend anpassen. Insofern hab ich da schon was davon.”
Kostenvorteil «[...] dass man Sachen auslagern kann an eine breite Masse, die 7 (19.4)

dann Bock hat das zu tun und dafir irgendwie weniger oder kein

Geld haben wollen, dann ware es natlrlich auch effizienter von der

Kostenstruktur her.”




Tabelle 2

Meistgenannte Grunde gegen die Nutzung von Crowdsourcing im Entwicklungsprozess (N = 36)

Grund gegen Nutzung Beispiel Haufigkeit, n (%)
Kompetenz und «[...] und dass da heutzutage viele Leute mitmachen oder da 20 (55.6)
Zusammensetzung der | vielleicht auch Fakes dann eher rauskommen, sich Leute blof3
Crowd profilieren, obwohl sie kein Know-How haben, das weil ich nicht.”
Transparenz fur und wl] weil es unter Umstanden vielleicht auch 17 (47.2)
Schaffung von Konkurrenzgeschichten gibt, dass also Wettbewerber dort genau
Konkurrenz oder relativ schnell wissen, was das Ziel ist oder so, oder wie weit

man schon ist mit seinen Entwicklungen bevor man es hat

schitzen lassen.”
Verlust firmeninternes ,und da kann es natirlich auch zu Verlusten, Ideenverlusten oder 7 (19.4)
Know-how Know-how-Verlusten kommen. Das ware der Nachteil, den ich

sehe, wenn ich das Ganze 6ffentlich mache.”
Vernachlassigung .Dass meine Produkte sehr individuell sind. Also dass sie halt 5(13.9)
eigener Potentiale und wirklich auf den Einzelnen, auf die einzelne Person, auf den
Individualitat einzelnen Kunden eben genau zugeschnitten werden und es oft

eben genau nicht reprasentativ ist, was fur die Masse interessant

ist, sondern eben fur die Einzelperson.”

4. Fazit und Ausblick

Die vorliegenden Ergebnisse der qualitativen Studie
ermoglichen das Modell zur Erklarung der Intention zur
Nutzung des Crowdsourcings um die fordernden und -
hemmenden Grunde zu konkretisieren. Im nachsten
Schritt der laufenden Forschung erfolgen die
Spezifizierung und quantitative Uberprifung der
einzelnen Messmodelle sowie des gesamten Modells zur
Erklarung der Intention von Unternehmen zur Nutzung
des Crowdsourcings.

Im Hinblick auf die Ergebnisse der qualitativen Studie
kann zu den Grunden, die gegen Crowdsourcing im
Entwicklungsprozess sprechen, gesagt werden, dass
beispielsweise die Wahl der Crowdsourcing-Plattform
eine wesentliche Rolle spielt. Man muss herausfinden,
wo sich die geeignete Crowd aufhalt oder ob es
Uberhaupt eine geeignete Plattform gibt. Dafir muss
natlrlich eine gewisse Recherchearbeit geleistet
werden, die vom Unternehmen selbst oder auch von
externen Spezialisten Ubernommen werden kann. Die
Wahl der Plattform spielt auch bei der Transparenz
gegenulber der Konkurrenz eine Rolle, da es zum Beispiel
Plattformen  gibt, bei  denen  Wettbewerber
ausgeschlossen werden kénnen. Eine weitere
Moglichkeit zum Schutz vor der Konkurrenz ware,
Geheimhaltungsvereinbarungen mit Crowd-Mitgliedern
abzuschlieRen oder auch nur Teile einer Aufgabe zu
veroffentlichen, damit das Problem nicht vollstandig
nachvollzogen werden kann. Um einem Wissensabfluss
entgegenzuwirken muss geklart werden, was
preisgegeben und was veroffentlicht werden darf. Die
Formulierung der Aufgabe oder Frage und auch die
Moderation des Prozesses mussen deshalb gut
durchdacht sein. Auch daflir kann man sich an externe
Spezialisten wenden oder ahnliche Beispiele bereits

vorhandener Projekte suchen und auf das eigene
Projekt ableiten. Die Vernachlassigung eigener
Potentiale und der Verlust der Individualitdt ist ein
Grund gegen Crowdsourcing im Entwicklungsprozess,
welcher im Zusammenhang damit steht, ob sich das
Unternehmen nach auBen &ffnen und eine Crowd in
Prozesse einbeziehen mdchte oder ob es Uberhaupt das
richtige Instrument fur die jeweilige Aufgaben- oder
Fragestellung ist. Die Aufgaben konnen zwar in
Teilaufgaben zerlegt und es muss nicht der komplette
Entwicklungsprozess an die Crowd abgegeben werden,
aber naturlich muss jedes Unternehmen im ersten
Schritt schauen, ob Crowdsourcing im
Innovationsprozess fur das Unternehmen geeignet und
gewollt ist. Die Unternehmenskultur oder auch
Unternehmens-strategie spielen dabei eine wichtige
Rolle15.

Die aus der Studie hervorgegangenen meist-genannten
Grinde fur den Einsatz von Crowdsourcing im
Entwicklungsprozess sprechen auch fir eine nachhaltige
Produktentwicklung. Der Zugriff auf einen grolReren
Wissenspool kann zum Beispiel bessere Losungen oder
auch bessere Losungswege hervorbringen. Die
Vergutung der Crowd konnte kostenglnstiger als die
Vergltung eines Fachexperten sein und durch das
Erfassen von Kundenbedurfnissen sowie von Produkt-
und Leistungsverbesserungen im Entwicklungsprozess
kénnen, wie eingangs bereits erwdhnt, Anderungen im
Nachhinein verhindert und somit Ressourcen eingespart
werden1.
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