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Abstract. Ideen-Communities bieten Unternehmen die Mdglichkeit, von Kun-
den entwickelte Innovationsideen zu erhalten. Diese Innovationsideen liefern
Unternehmen wertvolle Informationen tiber Kundenbedirfnisse und Informati-
onen daruber, wie diese Bedirfnisse aus Kundensicht befriedigt werden kénn-
ten. Unternehmen streben daher einerseits nach vielen und andererseits nach
qualitativ guten Ideen. Um an solche Kundenideen zu gelangen, setzen Unter-
nehmen hdufig virtuelle Ideen-Communities ein, in denen Kunden selbsténdig
ihre Ideen hochladen sowie andere Ideen aufgreifen und weiterentwickeln kén-
nen. Notwendige Voraussetzung fiir das Funktionieren von Ideen-Communities
ist eine kritische Nutzermasse. Bisherige VVorgehensmodelle zur Entwicklung
und zum Betrieb von Ideen-Communities (so genannte Community-
Engineering-Ansétze), die von Betreibern von Ideen-Communities genutzt wer-
den, berticksichtigen allerdings den wichtigen Aspekt der kritischen Nutzermas-
se nicht. Im Rahmen eines Action Design Research Ansatzes wird in der vorlie-
genden Dissertation ein entsprechendes Vorgehen zum Erreichen einer kriti-
schen Nutzermasse entwickelt, um bestehende Community-Engineering-
Ansétze zu ergénzen. Dieses Modell wird prototypisch in zwei Ideen-
Communities getestet und hinsichtlich Anwendbarkeit und Nutzlichkeit evalu-
iert.

Keywords: ldeen-Communities, Vorgehensmodell, kritische Masse, Action
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1 Ausgangssituation und Problemstellung

Viele Unternehmen betreiben im Rahmen einer Open Innovation Strategie online-
basierte Ideen-Communities. Erfolgreiche Beispiele hierflr sind u.a. My Starbucks
Ideas, SAPiens oder Dell Ideastorm. In solchen Ideen-Communities rufen Unterneh-
men ihre Kunden auf, Innovationsideen aus dem Produkt- und Dienstleistungsumfeld
des Unternehmens zu entwickeln. Die auf der Community-Plattform verdffentlichten
Ideen beinhalten fir das Unternehmen wertvolle Bedirfnis- und Ldsungsinformatio-
nen ihrer Kunden, welche sie fir die eigene Innovationsentwicklung heranziehen [1].
Daher zielen die betreibenden Unternehmen auf eine hohe Anzahl sowie auf eine
hohe Qualitt der Kundenideen ab [2]. Das Erreichen dieser ZielgréRRen hdngt ent-
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sprechend von einer kritischen Nutzermasse sowie von der Intensitit der Nutzerakti-
vitét innerhalb der Community ab.

Die kritische Nutzermasse lasst sich definieren als eine ,,species of threshold mod-
el, in which a minimum number of contributors is necessary for a certain tipping point
to be passed, leading to sustainable cooperation” [3]. Sie ist zudem kontextabhéngig,
wodurch keine allgemeingiltige Aussage darliber getroffen werden kann, ab welcher
Nutzeranzahl eine kritische Nutzermasse erreicht ist [3]. Dementsprechend miissen
zusdtzliche Kennzahlen hinzugezogen werden, wie zum Beispiel die Anzahl verof-
fentlichter ldeen, die Anzahl von Nutzerkommentaren, die Anzahl von bewerteten
Ideen, et cetera, die die an eine Ideen-Community gestellten, individuellen Zielvorga-
ben des Community-Betreibers widerspiegeln. Anhand dieser Kennzahlen lasst sich
dann eine Aussage daruber treffen, ob bereits gentigend Nutzer fiir die Erreichung der
Ziele der ldee-Community akquiriert wurden oder nicht — also ob die kritische Masse
an Nutzern vorhanden ist.

Obwohl in der Literatur das Phdnomen der kritischen Nutzermasse fir sich ge-
nommen extensiv untersucht wird [3-8], wird selbiger in den in der Literatur behan-
delten Ansédtzen und Vorgehen zur Entwicklung und zum Betrieb von Online-
Communities (so genannte Community-Engineering-Ansétze), keine Rechnung getra-
gen. Dies zeigt sich unter anderem auch in den VVorgehensmodellen wie dem ,,Online
Community Life-Cycle“ von [9] oder dem ,,Community Building & Community Ma-
nagement Cycle“ (CB&CM Cycle) von [10].

Zwar thematisieren diese Modelle die Bedeutung der Nutzergewinnung direkt nach
dem Launch einer Online Community, allerdings wird das systematische Erreichen
einer kritischen Nutzermasse darin nur unzureichend adressiert. So treffen sie keine
Aussagen dariber, wie, also durch welche MaRnahmen, dieses Wachstum bzw. die
kritische Nutzermasse erreicht werden kann und wann eine kritische Masse als er-
reicht angesehen werden kann.

2 Zielsetzung und forschungsleitende Fragestellungen

Diese Arbeit zielt darauf ab, ein systematisches Vorgehensmodell zur Erreichung
einer kritischen Nutzermasse in der initialen Wachstumsphase einer Ideen-
Community zu entwickeln. Das Vorgehensmodell soll bestehende Modelle zum Auf-
bau und zur Einflihrung von Online-Communities um den Aspekt der systematischen
Entwicklung einer kritischen Nutzermasse ergédnzen und damit die beschriebene For-
schungsliicke schlieBen. In der Dissertation werden entsprechend die folgenden For-
schungsfragen beantwortet:

1. Welche Methoden und Vorgehensweisen zur Einfihrung von Anwendungs-
systemen existieren in der Literatur und in der Praxis?

(a) Welche MaRnahmen werden in anderen Anwendungskontexten, wie zum Bei-

spiel bei der Einfiihrung von Anwendungssystemen in Organisationen, einge-
setzt, um eine kritische Nutzermasse zu erzeugen?



Im Rahmen der Forschungsfrage 1(a) wird eine Literaturanalyse durchgefiihrt, um
Vorgehensmodelle, die zur Einfuhrung von Anwendungssystemen in Organisationen
verwendet werden, zu identifizieren und zu analysieren. Mittels dieser Analyse sollen
allgemeingiiltige Mafinahmen und Prozesse identifiziert werden, die fur das Erreichen
einer kritischen Masse in Ideen-Communities herangezogen werden kénnen.

(b) Welche in der Literatur noch nicht berticksichtigen MalRnahmen werden in der
Praxis bei der Einfihrung von Ideen-Communities ergriffen, um eine kritische
Nutzermasse zu erreichen?

Mittels Experteninterviews bei Community Providern wird im Rahmen der For-
schungsfrage 1(b) analysiert, wann eine Ideen-Community eine kritische Nutzermasse
erreicht hat und wie diese in der Praxis realisiert wird.

2. Wie stellt sich ein idealtypisches Vorgehensmodell zum Erreichen einer kritischen
Nutzermasse in Ideen-Communities dar?
(a) Welche Anforderungen stellen sich an ein Vorgehensmodell zum Erreichen ei-
ner kritischen Nutzermasse?

Aus den theoretischen und praktischen Erkenntnissen aus 1(a) und 1(b) werden An-
forderungen an das zu entwickelnde Vorgehensmodell entwickelt und MaRnahmen
abgeleitet, die Einfluss auf das Erreichen einer kritischen Nutzermasse haben.

(b) Wie sieht ein VVorgehensmodell aus, das eine kritische Nutzermasse erzeugen
kann?

Ausgehend von den Erkenntnissen aus Forschungsfrage 1 und den in 2(a) definierten
Anforderungen bzw. EinflussgroRen wird das VVorgehensmodell mittels Plausibilitéts-
Uberlegungen und insbesondere durch Analogieschliisse entwickelt. In einem zweiten
Schritt wird das entwickelte Modell in zwei zu griindenden ldeen-Communities pilo-
tiert.

3. Inwieweit tragen die Mafinahmen im entwickelten VVorgehensmodell dazu bei, eine
kritische Nutzermasse in Ideen-Communities zu entwickeln?

Die dritte Forschungsfrage zielt auf die Evaluation des entwickelten Vorgehensmo-
dells ab. Hierzu werden die jeweiligen EinfllhrungsmalRnahmen gegen die in 2(a)
aufgestellten Anforderungen sowie hinsichtlich ihrer Effektivitat, neue Nutzer fir
eine Ideen-Community zu akquirieren, evaluiert.

3 Forschungsdesign

Im Hinblick auf die definierten Fragestellungen dieser Dissertation ist das Vorgehen
gestaltungsorientiert. Als zugrundeliegendes Forschungsdesign dient fir diese Arbeit
daher der Action Design Research Ansatz nach [11]. Dieses Vorgehen ermdglicht
einerseits die direkte praktische Intervention im Untersuchungsfeld und andererseits



die Ableitung von theoretischen Erkenntnissen hinsichtlich der Einfiihrung von Ideen-
Communities (Fig. 1).
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Fig. 1. Action Design Research nach [11]

Die Voraussetzungen fur den Einsatz des Action Research Ansatz in dieser Disserta-
tion sind erfallt, da (1) ein praktisches Problem der Ausgangspunkt fiir diese For-
schungsarbeit ist, (2) eine entsprechende Problemldsung entwickelt werden soll und
(3) diese Problemldsung pilotiert wird, was der praktischen Intervention des For-
schenden entspricht [12-14]. Die Methodik nach [11] unterstiitzt zudem eine integrier-
te Entwicklung, Intervention und Evaluation des Artefakts und vermeidet im Gegen-
satz zu alternativen Action Research Methoden die sequenzielle Abfolge von Ent-
wicklung, Intervention und Evaluation.

Nachfolgend wird das Forschungsdesign dieser Dissertation entlang der einzelnen
Phasen des gewahlten Action Design Research Ansatzes detaillierter ausgefiihrt.

3.1 Problem Formulation

In dieser Phase erfolgt die Beschreibung des festgestellten Problems und damit
gleichzeitig der theoretische Beitrag dieses Forschungsvorhabens [11]. Das identifi-
zierte Problem in Form eines fehlenden VVorgehensmodells zur Erreichung einer kriti-
schen Masse in Ideen-Communities wird durch deine Literaturanalyse und durch
Interviews mit Community-Providern dargelegt.

Nach [11] ist zudem eine Anforderung an das identifizierte Problem, dass es stell-
vertretend flr eine breitere Klasse von Problemen steht. Da das Erreichen einer kriti-
schen Nutzermasse auch fur Online Communities im Allgemeinen ein kritischer Er-
folgsfaktor ist [2], ist diese Anforderung erfullt.



3.2 Building, Intervention and Evaluation

Im Anschluss an die Phase ,Problem Formulation® wird das Artefakt entwickelt,
eingesetzt und evaluiert. Der Forschungsfokus innerhalb der ,,Building, Intervention
and Evaluation* (BIE) Phase kann dabei von ,,organization-dominant* bis zu ,,IT-
dominant® reichen [11]. Im Hinblick darauf, dass es sich beim vorliegenden Artefakt
um ein Vorgehensmodell zum Erreichen der kritischen Nutzermasse in Ideen-
Communities handelt und sich entsprechend die Intervention hauptsachlich auf den
organisationalen Kontext von Ideen-Communities richtet, ist die BIE-Phase als ,,or-
ganization-dominant* einzustufen.

Innerhalb der BIE Phase werden die drei zuvor genannten Forschungsfragen
(Kapitel 2) bearbeitet. Zur Beantwortung der Forschungsfrage 1(a) wird ein Literature
Review durchgefiihrt. Fur die Bearbeitung der Forschungsfrage 1(b) werden Exper-
teninterviews mit Community-Providern insbesondere mit Anbietern bzw. Betreibern
von Ideen-Communities eingesetzt.

Zum ,Building“ des Vorgehensmodells in Forschungsfrage 2 dient der CB&CM
Cycle als Ausgangsbasis. In diesem Modell wird das Vorgehensmodell integriert

(Fig. 2).
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Fig. 2. CB&CM Cycle erweitert um die Phase “Einflihrung” (in Anlehnung an [10])

Das Vorgehensmodell wird als ein Phasenmodell dargestellt. Jede Phase wird
durch die jeweilige Zielstellung und den dazu gehdrigen EinfuhrungsmaBnahmen, die
zur Generierung einer kritischen Nutzermasse geeignet sind, beschrieben. Die aufge-
fuhrten Einflhrungsmalnahmen beruhen initial auf den Erkenntnissen aus 1(a) und
1(b). Zusatzlich werden weitere in der Literatur behandelte Einfihrungsmanahmen
unter anderem aus dem Bereich des Online-Marketings hinzugezogen.



Die ,,Intervention* erfolgt anschlieBend durch die Anwendung der Einfiihrungs-
maRnahmen auf zwei zu entwickelnde Ideen-Communities (,,DGM-ldeenschmiede®,
,»Co-Create Uni Kassel!*). Erstere ldeen-Community ist im Umfeld von seltenen
Krankheiten angesiedelt, in der Patienten Ideen fur Patienten entwickeln. Die Ideen-
Community ,,Co-Create Uni Kassel! ist hingegen eine Plattform fur die Studierenden
der Universitat Kassel, auf der Studierende ldeen zur Verbesserung des Studiums an
der Universitat oder zur Optimierung und Erweiterung des Serviceangebotes der Uni-
versitat entwickeln kénnen.

Parallel zur Intervention erfolgt die ,,Evaluation“ des VVorgehensmodells. Dies ge-
schieht durch das Aufzeichnen und Analysieren des Datenaufkommens auf beiden
Plattformen. Dies beinhaltet u.a. auch die Entwicklung der Nutzerzahl. Zusétzlich
wird die Qualitit des Nutzergenerierten Inhalts analysiert. Hierzu wird die Consensual
Assessment Technique (CAT) nach [15] eingesetzt.

3.3 Reflection and Learning

Parallel zur BIE-Phase erfolgt das sogenannte ,,Reflection and Learning® [11]. Hier-
bei werden der Prozess der Entwicklung des Vorgehensmodells und die Intervention
hinsichtlich des Einflusses auf die Entwicklung der kritischen Nutzermasse analysiert.
Dariiber hinaus werden die Erkenntnisse der Evaluation untersucht. Die so gewonne-
nen Resultate werden mit den theoretischen Erkenntnissen u.a. aus dem Bereich der
kritischen Masse, des Online Marketings sowie der Entwicklung und des Betriebs von
virtuellen Communities in Beziehung gesetzt und bewertet. Dieses VVorgehen ist zu-
gleich Ausgangspunkt fir die iterative Weiterentwicklung des VVorgehensmodells.

3.4  Formalization of Learning

In der Phase ,,Formalization of Learning* werden abschlieRend die erzielten Resultate
aus den Forschungsfragen 1 bis 3 auf den Bereich der Einfllhrung von Online-
Communities abstrahiert, um eine groRere Klasse von Problemen zu adressieren [11].

4 Bisherige Ergebnisse

Im Rahmen der Bearbeitung dieser Dissertation wurde folgender Forschungsbeitrag
veroffentlicht: Hartmann, M.; Bretschneider, U. & Leimeister, J. M.: Establishing
Online Communities - Only trial & error?. Proceedings of the International Society
for Professional Innovation Management (ISPIM). Barcelona, Spain (2012)

Dieser Beitrag hatte zum einen die Herausstellung der ,,Problem Formulation* und
zum anderen die Bearbeitung der Phase ,,Building, Intervention and Evaluation® zum
Ziel.



4.1  Problem Formulation

Die in Kapitel 1 dargestellte Forschungsliicke wurde in dem genannten Beitrag mit
einer Literaturanalyse herausgearbeitet. Zudem wurden die Ergebnisse der durchge-
fiihrten Experteninterviews mit Community-Providern présentiert. Die Interviews
haben u.a. aufgezeigt, dass Community-Provider (ber standardisierte Einfiihrungs-
prozesse fir ldeen-Communities verfiigen. Diese beruhen jedoch auf den jeweiligen
Erfahrungswerten der Provider, wodurch sich die Einflhrungsprozesse der Provider
voneinander unterscheiden [16].

4.2 Building, Intervention and Evaluation

Im Hinblick auf die Forschungsfrage 1(b) wurde in dem referenzierten Artikel darge-
legt, dass eine einzufuhrende Ideen-Community fir potenzielle Nutzer als subjektiv
neu erscheint. Demzufolge kann eine einzufiihrende 1deen-Community als eine Inno-
vation betrachtet werden [16]. Dieser Argumentation folgend ist es notwendig, eine
maglichst hohe Adoptionsgeschwindigkeit zu erreichen. Um dies zu erreichen, mus-
sen folgende Merkmale einer Innovation [17] bei der Einfiihrung beachtet werden:

1. Relativer Vorteil: Der relative Vorteil bezeichnet das Ausmal3, zu dem eine Inno-
vation als besser gegeniber einer alten Idee wahrgenommen wird.

2. Kompatibilitat: Die Kompatibilitit beschreibt das wahrgenommene AusmaR, mit
der eine Innovation konsistent zu bestehenden Werten, Erfahrungen und Bedirf-
nissen potenzieller Nutzer ist.

3. Komplexitat: Unter Komplexitat wird der subjektiv wahrgenommene Schwierig-
keitsgrad bei der Nutzung der Innovation verstanden.

4. Probierbarkeit: Die Probierbarkeit beschreibt das Ausmal, mit dem eine Innova-
tion durch potenzielle Nutzer getestet werden kann.

5. Beobachtbarkeit: Unter Beobachtbarkeit wird verstanden, inwieweit die Ergeb-
nisse bzw. der Nutzen einer Innovation fur andere sichtbar sind.

Diese Merkmale werden bereits teilweise von Community-Providern bei der Einflh-
rung von Ideen-Communities beachtet, wie sich in den durchgefihrten Experteninter-
views gezeigt hat [16]. So werden vor allem soziale Netzwerke wie zum Beispiel
Facebook eingesetzt, um neue Nutzer fiir die einzufihrende ldeen-Community zu
gewinnen und bereits vorhandene Nutzer zur aktiven Teilnahme in der Community zu
motivieren. Hierzu wird meist in Form von sogenannten Fan-Pages, (1) die ldeen-
Community beworben, (2) in der Ideen-Community vertffentlichte Ideen dargestellt,
(3) Gewinner von ldeenwettbewerben, die in der Ideen-Community durchgefiihrt
wurden, prasentiert et cetera. Somit wird nicht nur die Beobachtbarkeit der durch die
Ideen-Community produzierten Ergebnisse sichergestellt, sondern auch die Entwick-
lung von sozialen Beziehungen zwischen den Community-Mitgliedern gestarkt [16],
[18]. Dass die Starkung der sozialen Beziehungen zwischen den Community-
Mitgliedern eine hohe Bedeutung hat, wurde nicht nur von den interviewten Commu-
nity-Providern bestétigt sondern unter anderem auch von [18] untersucht.
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Neben einer kontinuierlichen Bewerbung der ldeen-Community zum Beispiel
durch den Versand von Newslettern, setzen Community Provider auf sogenannte
,»social hubs“ [19]. Dies sind Personen, die Uber eine hohe Anzahl von sozialen Be-
ziehungen verfigen [19]. Social hubs geben nicht nur Informationen weiter. Sie kon-
nen auch ihre Meinung beispielsweise (iber ein Produkt, eine Dienstleistung et cetera
vermitteln, die dann wiederum die Meinung von Personen beeinflusst, die zum sozia-
len Netzwerk des ,,social hubs* gehoren. Die Nutzung von social hubs erméglicht
somit das Durchfiihren von word-of-mouth Kampagnen [19]. Betreiber von Ideen-
Communities setzen als ,,social hubs* professionelle Blogger ein, die tiber eine groBRe
Leserschaft verfugen. Die Community-Provider bezahlen diese Blogger dafir, dass
sie Artikel Uber die einzufuhrende Ideen-Community schreiben und darin ihre Mei-
nung Uber die ldeen-Community zum Ausdruck bringen. Oftmals werden den Blog-
gern auch fertige Textbausteine geliefert [16].

Die Dauer des Einfiihrungsprozesses als auch die Intensitat der EinflihrungsmaR-
nahmen héngen vom zur Verfugung stehenden Budget ab, welches die Kunden dem
Community-Provider zur Verfugung stellen.

5 Limitationen der Arbeit

Die Ergebnisse der Dissertation werden durch die Tatsache limitiert, dass die Auswir-
kungen der durchgefiihrten EinfuhrungsmaRnahmen unter Umstanden nicht eindeutig
einer konkreten MalRnahme zugeordnet werden kénnen. So kann es beispielsweise
sein, dass sich Nutzer aufgrund der Kombination mehrerer Einfiihrungsmalinahmen
flr die Registrierung auf einer der eingefiihrten Ideen-Communities entscheiden. Eine
weitere Limitation ergibt sich dadurch, dass der Untersuchungsgegenstand Ideen-
Communities sind, wodurch die Ableitung von EinfiihrungsmaBnahmen fur Online-
Communities begrenzt ist.

6 Beitrag der Arbeit

Der theoretische Beitrag dieser Forschungsarbeit liegt in der Erweiterung von beste-
henden Vorgehensmodellen von Online-Communities um den wichtigen Aspekt der
Entwicklung einer kritischen Nutzermasse, den diese bislang vernachldssigen. Das
entwickelte Vorgehensmodell zeigt zudem auf, welche MalRhahmen geeignet sind und
wie diese ausgestaltet sein mussen, um neue Nutzer fir eine Ideen-Community zu
akquirieren und sie zur aktiven Teilnahme zu motivieren. Es ergénzt also bestehende
Modelle zur Einfilhrung von Online-Communities und macht sie dadurch praziser.
Dariber hinaus liegt der theoretischen Beitrag im Aufzeigen von EinflussgroRen auf
die Entwicklung einer kritischen Nutzermasse in ldeen-Communities.

Da Ideen-Communities eine Unterklasse von Online-Communities bilden, lassen
sich die Ergebnisse teilweise ibertragen. Dadurch wird ein besseres Verstédndnis des
Phanomens Online-Community im Allgemeinen erreicht.



Der praktische Beitrag der Dissertation liegt darin, dass Unternehmen das entwi-

ckelte VVorgehensmodell als Leitfaden zum Erreichen einer kritischen Nutzermasse im
Rahmen ihres Community-Managements heranziehen kdnnen.
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