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Crowd Engineering – Produkt- 
entwicklung in der Community
Innovation in der Produktentwicklung durch die Einbindung einer Community

Fachkräftemangel, immer kürzere Produktlebenszyklen und der zuneh-
mende Bedarf an kundenindividuellen Produkten führen zu steigenden 
Herausforderungen für Entwicklungsabteilungen produzierender Un-
ternehmen. Die Einbindung von externen Experten aus einer Communi-
ty in firmeninterne Produktentwicklungsprozesse ist ein erfolgverspre-
chender Ansatz für die schnellere, kostengünstigere und bedarfsange-
passte Entwicklung von Produkten. Mit Crowd Engineering wird die 
Einbindung einer Community in eine Produktentwicklung realisiert. 
Dieser Beitrag soll einen Einblick in den aktuellen Forschungsstand des 
Crowd Engineerings geben und den Nutzen für Unternehmen aufzeigen.
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Einleitung

Unternehmen stehen vor immer größe-
ren Schwierigkeiten, die sich aus der 
Forderung, Produkte immer schneller am 
Markt platzieren zu müssen, steigender 
Produktkomplexität und kürzeren Tech-
nologiezyklen ergeben [1]. Kunden for-
dern zunehmend eine Individualisierung 
von Produkten. Dabei streben sie trotz 
gleichbleibenden hohen Qualitätsanfor-
derungen zu einer verstärkten Beteili-
gung bei der Wertschöpfung [2, 3]. Unter-
nehmen erkennen zudem, dass die bes-
ten Ideen nicht immer aus dem Unter-
nehmen selbst stammen [4]. Eine weitere 
Herausforderung ist die ungleichmäßige 
Auslastung der Entwicklungsabteilun-
gen. Dies kann zu Ressourcenengpässen 
oder schlecht genutzten Ressourcen füh-
ren. Damit ergibt sich der Bedarf einer 
Flexibilisierung der Arbeitsorganisation, 
um die verfügbaren Ressourcen optimal 
einzusetzen [5]. Der zunehmende Trend 
zur Nutzung von Wissen und Kapazität 
von Unternehmensexternen erfordert ein 
besseres Verständnis dafür, wie diese für 
Entwicklungstätigkeiten eingebunden 
werden können. Mit diesem Beitrag soll 
der Begriff Crowd Engineering definiert 
werden. Weiterhin soll die potenzielle 
Motivation der am Crowd Engineering 
beteiligten Akteure beleuchtet werden. 
Abschließend erfolgt ein Einblick in mög-
liche Anwendungsszenarien des Crowd 
Engineerings. 

nen der Zusammenarbeit bzw. Beteili-
gung realisieren. Es ist möglich die Teil-
nehmer über den gesamten Prozess zu 
involvieren oder nur anteilig Anforde-
rungen an Beteiligte außerhalb des Un-
ternehmens zu übertragen. Dabei ist der 
kontinuierliche Austausch von Ideen und 
Lösungskonzepten ein wichtiger Aspekt, 
welcher über ein webbasiertes System 
unterstützt werden kann. Im besten Fall 
unterstützt das Werkzeug den kooperati-
ven Prozess [9].

Offene Prozesse
Innovationen stellen eine intrinsisch mo-
tivierte Erneuerung dar. Eine Innovation 
kann als eine bisher nicht verwendete, 
nutzenstiftende Problemlösung verstan-
den werden, die sich auf neue bzw. ver-
besserte Erzeugnisse, Verfahren, Organi-
sationsformen und Märkte bezieht. Prin-
zipiell beschreibt Innovation den Prozess 
von der Idee bis zur Realisierung [10]. 
Ein neu entstandener Nutzen muss grö-
ßer sein, als ein vorher bestehender, da-
mit sich eine Innovation durchsetzt [11]. 
Der konventionelle Innovationsprozess 
von Unternehmen ist in sich geschlos-
sen. Beginnend bei der Idee erfolgen alle 
Schritte innerhalb der Organisation. In-
novationen entstehen im Unternehmen 
und werden dort auch weiterentwickelt. 
Der Produktentstehungsprozess kann in 
vier Phasen aufgeteilt werden: Innova-
tionsphase, Entwicklungsphase, Produk-
tionsphase und Nutzungsphase [12]. Aus-

Prozesse unter Einbindung  
einer Community

Nach Jeff Howe (2006) ist Crowdsourcing 
ein Konzept, bei dem eine Community in 
Prozesse eingebunden und das Potenzial 
der Mitglieder genutzt werden kann [6]. 
Es stellt einen Ansatz zur Arbeitsorgani-
sation dar und verbindet die Bezeichnun-
gen „crowd“ und „outsourcing“. Dabei 
werden Aufgabenpakete oder einzelne 
Aufgaben an eine Community ausgela-
gert. Diese besteht meist aus Experten, 
Amateuren und Bastlern, umfasst dem-
nach Interessierte am Thema [6].

Eine Community kann als eine An-
sammlung von Menschen unterschied-
lichster Fähigkeiten und Qualifikationen, 
die eine zusammenführende Identität 
besitzen, beschrieben werden [7]. Die 
Community-Mitglieder teilen ein gemein-
sames Ziel bzw. eine Vision [8]. Bezogen 
auf das Crowdsourcing bietet eine Com-
munity einen erhöhten Mehrwert gegen-
über einer kleinen und eng begrenzten 
Expertengruppe, da mehr Perspektiven 
vorhanden sind, die im Kreativprozess 
bei der Innovation mitwirken.

Beteiligte erhalten oftmals eine Vergü-
tung für ihre Beiträge. Bei der Höhe der 
Vergütung spielt das aufgewandte Pen-
sum eine untergeordnete Rolle, eher der 
Umfang der übernommenen Aufgabe. 
Der Beteiligungsumfang ist durch die 
Teilnehmer individuell wählbar. Dabei 
lassen sich verschiedenste Konstellatio-
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gen durch eine Gruppe von Personen be-
deuten. Bezugnehmend auf die Adaption 
des Crowdsourcing auf ingenieurtechni-
sche Herausforderungen könnte eine De-
finition in Anlehnung an Martin et al. 
[16] wie folgt lauten: 

Crowd Engineering hat das Ziel, tech-
nische Entwicklungen durch die Partizi-
pation einer großen Anzahl an interdis-
ziplinären Akteuren hervorzubringen. 
Weiterhin kann an bereits existierenden 
Entwicklungsprojekten in der Communi-
ty weitergearbeitet werden. Die Leis-
tungserbringung geschieht ortsunabhän-
gig und arbeitsteilig unter Verwendung 
von Informations- und Kommunikations-
systemen mit einer dafür angepassten 
Entwicklungsumgebung und geeigneten 
Werkzeugen. Das Netzwerk der Akteure 
leistet reaktiv basierend auf externen 
Impulsen oder proaktiv durch Einbrin-
gung von identifizierten Bedarfslücken 
und Möglichkeiten Entwicklungsarbeit 
am Leistungsobjekt.

Crowd Engineering wird in dieser 
Form über eine dafür entwickelte Platt-
form möglich gemacht. Nach einer Be-
trachtung für Engineering in der Cloud 
von Eigner et al. müssen Aufgaben im 
Kontext der Produktentwicklung auf 
einer solchen Plattform strukturiert und 
Kommunikation zwischen den Akteuren 
(Bild 2) unterstützt werden [17].

Incentivierung der Community
Partizipierende Akteure folgen bei einem 
solchen Entwicklungsprozess immer ei-
ner individuellen Motivation. Abhängig 
von der Art der Motivation wird dem Ak-
teur ein angemessener Nutzen für seine 
Mitarbeit geboten. Intrinsische Motiva-
tion liegt zum Beispiel dann vor, wenn 
die Gegenleistung allein das Interak-
tionserlebnis der Partizipation in einem 
Entwicklungsprojekt darstellt. Eine zu-
sätzliche Motivation kann auch durch die 
Offenlegung von Entwicklungsständen 

munity-Mitglieder eingegangen. Dabei 
stellt er die Schwierigkeiten dieses Zu-
sammenwirkens heraus. Ein angestreb-
tes Projektergebnis benötigt meist die 
Expertise verschiedener Fachrichtungen, 
weshalb es in kleine Teilaufgaben zerlegt 
wird, welche zum Abschluss wieder zu-
sammengesetzt werden. Daraus resul-
tiert, dass jeder Beteiligte am Entwick-
lungsprozess den Zugriff auf kompatible 
Entwicklungsressourcen (z. B. Tools, Da-
tenformate) haben muss, da sonst das 
Zusammenführen der Einzelaufgaben 
nicht oder nur schwer möglich ist. Wenn 
nach Meinung Panchals ein geeignetes 
Rahmengerüst geschaffen wird, welches 
die Themen geistiges Eigentum und ver-
einheitlichter Zugang zu Entwicklungs-
ressourcen umfasst, gewinnt ein offener 
Entwicklungsprozess im Ingenieursum-
feld an Beliebtheit.

Im einfachsten Sinne würde Crowd En-
gineering das Bearbeiten und Erarbeiten 
von technischen Problemen und Lösun-

gehend vom sog. „Closed-Innovation-Pa-
radigma“ wird der Innovationsprozess 
immer wieder als Trichter dargestellt 
(Bild 1) [13].

Wird dieser in sich geschlossene Pro-
zess geöffnet, dann kann von einem offe-
nen Prozess gesprochen werden. Damit 
ist gemeint, dass auf Ressourcen von au-
ßerhalb zugegriffen wird. An verschiede-
nen Stellen des Prozesses kann ein Ein- 
oder Ausstieg aus dem Prozess erfolgen 
[14]. Damit erhalten die Projekte ver-
schiedene Zugänge zu externem Wissen 
und können unterschiedliche oder neue 
Märkte adressieren. 

Crowd Engineering – eine Definition
Da es bisher keine allgemeingültige De-
finition der Begrifflichkeit Crowd Engi-
neering gibt, wird im Folgenden eine sol-
che definiert. Das wachsende Interesse 
an einer Beteiligung an der Produktent-
wicklung von Kunden und Nutzern ist 
insbesondere durch die Zunahme an 
Open Innovation-Formaten erkennbar. In 
diesem Zuge ist es nicht verwunderlich, 
dass auch Entwicklungsaufgaben in den 
Fokus für den verstärkten Einsatz für 
verteiltes Arbeiten im Sinne von Open 
Innovation und dem Einbezug von exter-
nem Wissen rücken. Panchal bringt in 
seiner Veröffentlichung „Using crowds in 
engineering design – towards a holistic 
framework“ die Worte „engineering“ und 
„crowd“ als einer der ersten zusammen 
[15]. Hierin wird auf das „engineering 
design“ also maßgeblich die Konstruk-
tionsprozesse durch eingebundene Com-

Bild 1. Trichterdarstellung zur Unterscheidung geschlossener und offener Innovationen

Bild 2. Akteure auf einer Crowd-Engineering-Plattform
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der Entwicklung innovativer Haushalts-
roboter auf eine neue Weise anzugehen. 
Durch den Einsatz einer interdisziplinä-
ren Community lassen sich noch keine 
verkaufsfertigen Produkte entwickeln. 
Jedoch erhält das Unternehmen tech-
nisch funktionale Konzepte, die in den 
bestehenden, internen Entwicklungspro-
zess integriert werden können und An-
stoß für weitere Ideen geben können.

Zusammenfassung  
und Ausblick

Zusammenfassend stellt Crowd Enginee-
ring einen Ansatz dar, um die Produkt-
entwicklung eines Unternehmens in ge-
wünschtem Maße nach außen hin zu öff-
nen. Dadurch lassen sich Kompetenzen, 
Meinungen und Erfahrungen relevanter 
Zielgruppen bereits in frühen Phasen des 
Produktentwicklungsprozesses integrie-
ren. Dies kann zu verkürzten Entwick-
lungszeiten und einem erhöhten Kun-
dennutzen führen. Handlungsbedarf be-
steht im Rahmen von Crowd Engineering 
insbesondere noch im Kontext des geisti-
gen Eigentums bzw. dessen Lizensierung 
sowie in Bezug auf die Integration des 
Crowd Engineerings in bestehende Un-
ternehmensprozesse. Gegenstand lau-
fender Forschung ist daher die Bereit-
stellung einer Online-Plattform (Robo-
PORT), welche diese Punkte besonders 
adressiert und mögliche Einstiegshürden 
in die Anwendung des Crowd Enginee-
rings reduziert.
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vorhanden sind. Werden dabei Kunden 
integriert, kann auch auf frühes Feed-
back und eine potentiell höhere Akzep-
tanz geschlossen werden, was als Folge 
das Investitionsrisiko senkt. 

Anwendungsfälle
Im Rahmen des BMWi-geförderten Pro-
jektes RoboPORT entstand eine Entwick-
lungsplattform mit dem Ziel kollaborati-
ve Entwicklungsprojekte ortsunabhängig 
zu unterstützen. Hierbei werden konkre-
te Anwendungsfälle für die Evaluierung 
herangezogen.

Weiterentwicklung von Open-Source-Hard-
ware-Projekten – im Feld Robotik
Durch die Zusammenarbeit mit einem 
Robotik-Start-up namens General Inter-
faces und der Einbindung des Fraunhofer 
IPA, Abteilung Robotiksysteme, existie-
ren im Bereich Open Source Hardware 
passende Anwendungsfälle als Beispiele.

General Interfaces beschäftigt sich 
hauptsächlich mit der Entwicklung und 
Weiterentwicklung des humanoiden Ro-
boters Roboy. In verschiedenen Projekt-
setups werden Funktionen und Fähigkei-
ten des Open-Source-Roboters entwi-
ckelt, verfeinert und für bisher nicht be-
kannte Szenarien konzeptioniert. Gene-
ral Interfaces stellt die entsprechenden 
Ziele für die Entwicklung und koordiniert 
diese und die daran beteiligten Entwick-
ler. Die Crowd-Engineering-Plattform 
schafft hierbei den Rahmen für das ziel-
gerichtete Zusammenwirken aller Kräfte.

Das Fraunhofer IPA hat in öffentlich 
geförderten Projekten eine mobile Robo-
tikplattform entwickelt, die als Open-
Source Datensatz bereitsteht. Die He-
rausforderung ist, passende Anwen-
dungsfälle aus verschiedensten Berei-
chen zu identifizieren und dafür die 
Adaption der Plattform vorzunehmen, 
um eine wirtschaftliche Verwertung zu 
verfolgen. Für das Fraunhofer-Institut 
steht aber die Erforschung und Entwick-
lung von Robotik-Lösungen im Fokus. 
Über die Crowd-Engineering-Plattform 
werden Entwickler und Nutzer in die 
Weiterentwicklung bzw. Adaption des 
Produktes an die innovative Nutzung ein-
gebunden, ebenso arbeiten die an der 
mobilen Plattform aktiven Studierenden 
über RoboPORT.
Entwicklung neuer technologischer Ansät-
ze für Unternehmens-Herausforderungen
Für den Partner BSH Hausgeräte bietet 
der Ansatz Crowd Engineering das Po-
tenzial aktuelle Herausforderungen in 

eines zu entwickelnden Leistungsobjek-
tes entstehen, um andere Akteure zur 
Mitarbeit zu bewegen und deren Teilha-
bewillen anzuregen. 

Im Gegensatz dazu steht der extrinsi-
sche Nutzen und die zugrundeliegende 
Motivation für einen potentiellen Akteur. 
Dieser kann rein monetär sein. Extrinsi-
sche Motivation liegt aber auch dann vor, 
wenn sich Beteiligte rein durch den 
Mehrwert des fertigen Produktes, wel-
cher durch ihre Teilnahme gestiegen ist, 
einen Nutzen versprechen. Maßgeblich 
beteiligte Teilnehmer mit Rechten an ei-
nem Konzept oder einer Lösung im Falle 
einer Verwertung zu beteiligen ist eben-
falls eine Möglichkeit Personen zu ver-
güten und zu motivieren [18].

Nutzen für Unternehmen
Bereits Anfang des 21. Jahrhunderts ver-
wies Chesbrough darauf, dass die Öff-
nung der Unternehmensgrenzen für 
Kunden und auch Unternehmen unterei-
nander Spielraum für ungenutzte Ent-
wicklungsmöglichkeiten darstellt [19]. In 
beiden Fällen können externes Wissen 
und explizite Kundenbedürfnisse für den 
Entwicklungsprozess herangezogen wer-
den. Durch die Verbreitung des Internets 
ist insbesondere der Zugang zu dezentral 
verteilten Beteiligten und der multilate-
ralen Diskussion vereinfacht worden. 
Eine Interaktion von räumlich verteilten 
Externen mit Unternehmen wird dadurch 
möglich. Kunden und deren spezifische 
Fähigkeiten können so für Synergieeffek-
te genutzt werden. Prahalad und Ramas-
wamy nennen eine derart ausgeprägte 
Interaktion „Customer as a Source of 
Competence“ [20]. Als expliziter Vorteil 
kann sich daraus ergeben, dass Problem-
stellungen aus verschiedenen Perspekti-
ven betrachtet werden können, welche 
u. U. so nicht im Fokus von internen Ex-
perten gestanden hätten. Unter Verwen-
dung einer dafür ausgelegten Plattform 
lässt sich dieses verteilte Wissen der ver-
schiedenen Akteure ortsunabhängig 
sammeln und zusammenführen (vgl. 
Bild 2) [21].

Erste Versuche haben gezeigt, dass 
Crowd Engineering in Unternehmen eine 
schnellere Produktentwicklung ermögli-
chen kann, insbesondere in frühen Pha-
sen der Produktentwicklung. Weiterhin 
kann die verteilte Entwicklung dazu füh-
ren, dass Projekte realisiert werden kön-
nen, welche sonst an Innovationshürden 
gescheitert wären, weil die dafür benötig-
ten Kompetenzen im Unternehmen nicht 
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Summary
Crowd Engineering – Community-driven 
Product Development: Innovating Product 
Development by Integration of Communities. 
A shortage of skilled workers, ever shorter 
product life cycles and the increasing demand 
for customer-specific products result in increas-
ing challenges for development departments of 
manufacturing companies. The integration of 
external experts in product development is a 
promising approach for faster, more cost-effec-
tive and more demand-oriented product devel-
opment. With Crowd Engineering, the integra-
tion of a community into product development 
is realised. This article aims to give an insight 
into the current state of research in Crowd En-
gineering and to demonstrate the benefits for 
companies.
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