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Zusammenfassung: Technologische Spezialisierungen und damit verbundene komparative Stärken 
nationaler Innovationssysteme ändern sich trotz zunehmender globaler Integration wirtschaftlicher 
Tätigkeiten nur langsam. Deutschland und Japan, die ähnlich industriebasierte Innovationsprofi le 
aufweisen, haben relative stabile Innovationsstärken in höherwertigen Technologien. Begründet ist 
dies in der pfadabhängigen Entwicklung von Innovationssystemen und den daraus resultierenden 
komplementären institutionellen Arrangements, die Rate und Richtung des Innovationsgeschehens 
und damit Kompetenzbildung beeinfl ussen. Gleichzeitig können diese Settings jedoch auch inno-
vative Entwicklungen in anderen, besonders den wissensintensiven Dienstleistungssektoren wie 
der Softwareindustrie behindern. Gerade für Deutschland und Japan wurde dies seit Mitte der 90er 
Jahre herausgearbeitet. Gleichwohl konnten sich weltweit erfolgreiche Sub-Sektoren etablieren: die 
Business-software-Industrie in Deutschland und die Game-software-Industrie in Japan. Wir gehen in 
diesem Beitrag den Ursachen hierfür nach und berücksichtigen dabei insbesondere die „Plastizität“ 
von Pfaden.

Summary: Despite the increasing global integration of economic activities, technological speciali-
sations of national innovation systems and comparative strengths associated thereby only change 
slowly. Germany and Japan, whose innovation systems similarly feature an industry-based profi le, 
own relatively stable strengths concerning innovative activity in high-value technologies. This origi-
nates from the path-dependent development of innovation systems and resultant complementary 
institutional arrangements infl uencing rate and direction of innovative activities and competence 
building. Concurrently these settings may possibly constrict innovative developments in other sec-
tors, especially in the knowledge-intensive service industries like the software industry, as it has been 
shown for Germany and Japan since the mid-1990s. Nevertheless, sub-sectors with worldwide success 
exist: the German business software industry and the game software industry in Japan. In this article, 
we explore the causes therefore, considering the “plasticity” of development paths in particular.

JEL Classifi cation: O3, O5, P5
Keywords: Innovation system, path plasticity, software, game software

1 Einleitung

Die Entwicklung einer eigenständigen Software-Industrie ist ein relativ junges Phänomen. 
Die Softwareindustrie zählt zu den wissensintensiven Dienstleistungen und als solche weist 
sie eine industriespezifi sche Organisation auf (Strambach et al. 2007). Wissen ist für die-
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se Unternehmen der wesentliche Produktionsfaktor; die Produkte beinhalten einen hohen 
Grad an Immaterialität und Wissensintensität. Die Märkte wissensintensiver Dienstleis-
tungen sind durch eine hohe Volatilität, Unsicherheit und Ambiguität der Projekte sowie 
eine ausgeprägte Heterogenität der beteiligten Kompetenzen gekennzeichnet. Geringe for-
male Marktzugangsbe schränkungen ermöglichen in weiten Teilen schnelle Markteintritte, 
die allerdings auch mit hohen Marktaustrittsraten verbunden sind (Strambach 2001).

Als Querschnittstechnologie ist Software zu einem wesentlichen Bestandteil von Prozes-
sen, Produkten und Dienstleistungen geworden. Softwareentwicklung und Software Ser-
vices werden nicht nur von Unternehmen der Primärbranche am Markt angeboten, sondern 
auch von Unternehmen aus Anwenderbranchen, sogenannter „Sekundär branchen“. Zu se-
kundären Softwarebranchen werden Unternehmen aus den Bereichen Maschinenbau, der 
Elektrotechnik oder der Telekommunikation gezählt, die Software als nachgestelltes Gut 
entwickeln (Friedewald et al. 2002). Unternehmen der primären Softwareindustrie werden 
in der Literatur nach ihren Leistungsinhalten in Anbieter von Standardsoftware, die auch 
als „packaged software“ bezeichnet wird, und in Anbieter von Individualsoftware, soge-
nannter „customized software“, unterschieden. Während es sich bei packaged software 
um die Erstellung eines Softwareproduktes handelt, steht die Dienstleistungserstellung bei 
Anbietern von customized software im Vordergrund.

Deutschland hat im Bereich der business software (Unternehmenssoftware), speziell in 
der auf den individuellen Anwendungsfall zugeschnittenen, der sogenannten customized 
business oftware, internationale Wettbewerbsfähigkeit erlangt. So ist SAP Weltmarktfüh-
rer in betriebswirtschaftlicher Anwendungssoftware (BITKOM 2007)1. Japan dagegen ist 
im Bereich der Spielesoftware auf dem Weltmarkt führend.

Im Folgenden beleuchten wir das Zusammenspiel der drei Komponenten Institutionen, 
Kompetenzen und der Nachfrage im deutschen und japanischen Innovationssystem. Wir 
gehen dabei der Frage nach, welche Wirkungen von den spezifi schen Settings auf die 
Genese der Softwareindustrie abgeleitet werden können. Dabei konzentrieren wir uns  auf 
ausgewählte Aspekte: Die Analyse der Industrieorganisation, des Arbeitsmarktes und des 
Bildungssystems sowie auf die Spezifi tät der akkumulierten Kompetenzen und die Quali-
tät der Nachfrage. Im Vordergrund des vorliegenden Beitrags steht daher eine qualitative 
Analyse der deutschen und japanischen Softwareindustrie.

2 Was erklärt die Positionierung der beiden Länder?

2.1 Das Konzept von Innovationssystemen

Das Konzept nationaler Innovationssysteme wurde bereits Ende der 80er Jahre entwickelt, 
um technologische Spezialisierungen und Unterschiede in der Innovations- und Wettbe-

1 Business software (Unternehmenssoftware) ist Software, die zur Unterstützung und Realisierung betrieb-
licher Prozesse eingesetzt wird. Sie hat die Funktion, die Qualität inner- und zwischenbetrieblicher Leistungs-
prozesse von Unternehmen und Organisationen zu gewährleisten und/oder zu steigern (vgl. BITS 2003). 
Customized business software bezeichnet die individuell angepasste Unternehmenssoftware, oft auch unter 
Anwendungssoftware subsummiert. Die Terminologie ist hier unscharf. Die Begriffe customized business soft-
ware und individuelle Unternehmenssoftware werden im Folgenden synonym verwendet. Spielesoftware wird 
für Computerspiele auf Konsolen, PCs und anderer Hardware generiert, wobei das zentrale Merkmal die Inter-
aktivität der Spieler ist (Hassenzahl 2003: 32).
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werbsfähigkeit von nationalen Ökonomien zu erklären, die sich trotz zunehmender glo-
baler Integration wirtschaftlicher Tätigkeiten nur langsam verändern. Begründet ist dies in 
der pfadabhängigen Entwicklung von Innovationssystemen und den daraus resultierenden 
komplementären institutionellen Arrangements, die Rate und Richtung des Innovationsge-
schehens beeinfl ussen (Edquist 1997, Lundvall et al. 2002, Nelson 2002).

Gegenwärtig werden in der Literatur Innovationssysteme nicht nur räumlich abgegrenzt 
und defi niert, wie das bei supranationalen, nationalen und subnationalen (regionalen, lo-
kalen) Innovationssystemen der Fall ist, sondern sie werden auch als sektorale und tech-
nologische Systeme verstanden (Malerba 2002, Cooke et al. 2004, Asheim und Gertler 
2004, Strambach 2004). Gemeinsam sind den Ansätzen die Betonung des systemischen 
Charakters von Innovationsprozessen und deren institutionelle Prägung. Die innovative 
Leistungsfähigkeit von ökonomischen, technologischen oder territorialen Systemen ba-
siert auf komplexen Interaktions- und Lernprozessen multipler Akteure wie Unternehmen, 
Forschungsorganisationen und politischen Akteuren. Nicht ein einzelner Faktor, sondern 
die Qualität der Vernetzung und die Interaktionsbeziehungen zwischen den Elementen 
eines Systems werden für die Wettbewerbsfähigkeit von Innovationssystemen verantwort-
lich gemacht.

Formale und informelle Institutionen spielen in der Entwicklung von Innovations systemen 
eine wichtige Rolle. Sie setzen positive und negative Anreize, beeinfl ussen darüber maß-
geblich Interaktions- und Lernprozesse der Akteure und tragen somit über die Zeit zu 
Wissensakkumulation und zum Aufbau spezifi scher Kompetenzen bei. Dabei sind Insti-
tutionen nicht als deterministisch zu verstehen, denn die Akteure der Innovationssysteme 
wirken durch ihr Handeln gestaltend auf die institutionellen Settings ein (Johnson 1992, 
Edquist und Johnson 1997, Edquist 2005).

2.2 Institutionen, Kompetenzen und Nachfrage: Spezifi sche Settings der 
deutschen und japanischen Softwareindustrie

In Deutschland und Japan werden die dominanten institutionellen Arrangements der natio-
nalen Innovationssysteme als koordinierte Marktwirtschaft mit den Schlüsselinstitutionen 
Industrieorganisation, Arbeitsmarkt, Bildungssystem, Kapitalmarkt und Innovationspoli-
tik bezeichnet, die zu einer spezifi schen Akkumulation von Kompetenzen geführt haben. 
Ebenso wird in der spezifi schen Qualität der Nachfrage im Binnenmarkt eine Triebkraft 
für die relative Stärke bestimmter Industrien gesehen. Der Beitrag konzentriert sich primär 
auf diese Elemente der Innovationssysteme.

2.2.1 Pfadabhängige Entwicklung – Die Softwareindustrie im nationalen 
Innovationssystem von Deutschland

Die dominanten Charakteristika des deutschen Innovationssystems sind hohe strukturelle 
Wettbewerbsfähigkeit bei hochwertigen Technologien und Kompetenzen in der Entwick-
lung von inkrementellen Innovationen in den Technologiefeldern der dominanten Indus-
triebranchen (BMBF 2006, Meyer-Krahmer 2001, Werwatz et al. 2006). Die Kehrseite 
dieses Spezialisierungsmusters sind strukturelle Schwächen in der Spitzentechnologie und 
bei wissensintensiven Dienstleistungen.
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Industrieorganisation. Der im internationalen Vergleich hohe Grad der vertikalen Integra-
tion unternehmensorientierter Dienstleistungs funktionen ist ein wesentliches Element für 
die Wettbewerbsfähigkeit der industriellen Kernsektoren. Diese institutionelle Organisa-
tion unterstützt die Kompetenz, komplexe, systemische technologie- und dienstleistungs-
intensive Produkte zu erstellen. Produktbegleitende Dienstleistungen werden von den In-
dustrieunternehmen der Kernbranchen als Instrument zur Produktdifferenzierung genutzt, 
dadurch stärken sie ihre Marktposition und ihren Markterfolg. Die Professionalisierung 
und Intensivierung von produktorientierten Dienstleistungen, die als Kernkompetenz be-
trachtet werden, schafft komparative Wettbewerbsvorteile (Stille 2003, Hornschild et al. 
2003).

Gleichzeitig beeinträchtigt die hohe vertikale Integration von unternehmens orientierten 
Dienstleistungsfunktionen die Entwicklung neuer anspruchsvoller Märkte in wissensin-
tensiven Dienstleistungs bereichen (Strambach 1997/2002). Das BMBF kommt im Bericht 
zur technologischen Leistungsfähigkeit Deutschlands allerdings auch für das Jahr 2006 zu 
dem Schluss, dass wissensintensive Dienstleistungen im Vergleich zu anderen Ländern an 
Boden verloren haben (BMBF 2006). Festgestellt wird, dass deutsche Industrieunterneh-
men eine überdurchschnittliche Neigung haben, Software unternehmensintern herzustellen 
(Casper et al. 1999, Lehrer 2006). Man geht davon aus, dass 80 % der Software ingenieure 
in Sekundärbranchen beschäftigt sind (Broy et al. 2006). Die in Deutschland von vielen 
Firmen lange Zeit lediglich intern betriebene Softwareentwicklung hat die Ausbildung ei-
ner ausgeprägten, wettbewerbsfähigen und spezialisierten Softwarebranche im Vergleich 
zu anderen Ländern verzögert (Lehrer 2000).

Die hohe Nachfrage von industriellen Unternehmen der Kernbranchen sowie der quantita-
tiv stark ausgeprägten mittelständischen Unternehmen nach individuell angepasster soft-
waretechnischer Unterstützung ihrer Produktions- und Unternehmens prozesse bewirkt das 
Vorherrschen von unternehmensindividueller Software entwicklung. Die Erstellung von 
customized business software ist jedoch mit Nachteilen behaftet. Sie kann primär nur in 
einem speziellen Unternehmenskontext genutzt werden (Holl et al. 2006). Die Erstellung 
primär kundenindividueller Software und das daraus resultierende Fehlen einheitlicher 
Standards sind für die Erzielung von economies of scale der Softwareindustrie hinderlich. 
Darüber hinaus haben diese Faktoren die Orientierung auf den Heimatmarkt gefördert, der 
durch ausländische Wettbewerber zunehmend unter Druck gerät (BITKOM 2007).

Arbeitsmarkt. Der regulierte Arbeitsmarkt und die auf langfristige Beschäftigung ausge-
richteten Arbeitsmarktinstitutionen unterstützen den Kompetenzaufbau innerhalb der Un-
ternehmen. Dieser wiederum bildet die Basis für die Stärke in inkrementellen Verbesse-
rungsinnovationen. Die geringe Flexibilität des Arbeitsmarktes beeinträchtigt allerdings 
die schnelle Anpassung und den an Personen gebundenen Transfer von Erfahrungswissen 
zwischen Unternehmen. Implizites in Netzwerken und Unternehmenskontexten gebun-
denes Erfahrungs- und Anwendungswissen hat jedoch gerade für die projektbasierte Soft-
wareindustrie einen hohen Stellenwert.

Die verzahnten institutionellen Konfi gurationen auf dem Arbeitsmarkt werden als eine 
Einschränkung der Handlungsfähigkeit der Softwareindustrie und als Benachteiligung im 
internationalen Wettbewerb bewertet. Insbesondere die rigide geregelten Arbeitszeiten 
sowie die Regulierungen bezogen auf die Einstellungen und Freisetzungen von Arbeit-

FOR PRIVATE USE ONLY | AUSSCHLIESSLICH ZUM PRIVATEN GEBRAUCH

Generated at 88.198.162.162 on 2025-10-31 13:14:03

DOI https://doi.org/10.3790/vjh.77.2.142



DIW Berlin146

Simone Strambach und Cornelia Storz

nehmern bedingen mangelnde Flexibilität der Unternehmen (BITKOM 2007, Djankov et 
al. 2007).

Darüber hinaus bedingen gesetzlich vorgeschriebene Arbeitnehmer vertretungen und Mit-
spracherechte zeitintensive Verhandlungsprozesse bei Entscheidungsfi ndungen zwischen 
Unternehmen und Arbeitnehmern. Dies behindert fl exible organisatorische Umstruktu-
rierungen und die Einführung organisatorischer Innovationen, die wiederum ganz ent-
scheidend sind für die Anpassung an die sich dynamisch verändernden Märkte der Soft-
wareindustrie. Argumentiert wird, dass die institutionellen Arrangements der deutschen 
koordinierten Marktwirtschaft wenig geeignet sind, den Kompetenzaufbau von projektba-
sierten Sofwareunternehmen zu unterstützen (Casper und Vitols 2006). Die institutionellen 
Regulierungen generieren Nachteile für deutsche Unternehmen vor allem den sich rasant 
verändernden Märkten der Spitzentechnologie, denn sie behindern die dort erforderlichen 
schnellen Marktein- und -austritte.

Bildungssystem. Die enge Verbindung zwischen Industrie und Universitätssystem sowie 
ein verzahntes und auf industrielle Technologien ausgerichtetes Bildungs- und Ausbildungs-
system (Naschold et al. 1997, Soskice 1999, Streeck 1997) werden als eine wesentliche 
Stärke des nationalen Innovationssystems angesehen. Diese Verzahnung fördert kumu-
lierte Lernprozesse, den Kompetenzaufbau und den Transfer von technologischem Wissen 
in das industriebasierte Produktionssystem.

Im Bereich der Softwareindustrie allerdings fehlt diese Verzahnung (Broy et al. 2006). 
Gründe, die dafür verantwortlich gemacht werden, sind einerseits in der universitären 
Forschung zu suchen. Im Feld der Informatik hat Deutschland einen theorieorientierten 
Schwerpunkt. Darüber hinaus bedingt der querschnittstechno logische Charakter der Soft-
ware, dass diese nicht innerhalb der ausspezialisierten ingenieurwissenschaftlichen Dis-
ziplinen verortet werden kann. Broy et al. (2006) beispielsweise betonen, dass gerade 
das Software Engineering inhärent transdisziplinär ist. Die allgemein fehlende Dienstleis-
tungsorientierung in der Hochschulbildung, die Trennung zwischen natur- und ingenieur-
wissenschaftlichen Studiengängen und der Betriebswirtschaftslehre wirken sich besonders 
im Umfeld der Softwareindustrie erschwerend aus, da hier eine enge Verzahnung von 
Softwareentwicklung und IT-Dienstleistungen notwendig ist. Durch den schnellen Wandel 
von hardware- zu softwareorientierten Problemstellungen gewinnt diese Verzahnung an 
erheblicher Bedeutung für die Innovationsentwicklung.

Als weiterer limitierender Faktor für das Wachstum der Softwareindustrie wird die feh-
lende Anpassung des standardisierten dualen Ausbildungssystems an die dynamischen Ver-
änderungen und Anforderungen der Softwarebranche identifi ziert. Durch die komplexen 
Abstimmungsprozesse innerhalb der korporatistischen Strukturen vergehen lange Zeiträu-
me, bis veränderte Qualifi kationsanforderungen durch neue Ausbildungs verordnungen in 
neue Berufsbilder übertragen werden. Die Orientierung des Bildungssystems an klar ab-
gegrenzten Tätigkeitsfeldern und Berufs bildern bedingt das Fehlen von interdisziplinären 
anwendungsorientierten Ausbildungsgängen und in der Folge den Mangel an qualifi zierten 
Arbeits kräften (Friedewald et al. 2001).

FOR PRIVATE USE ONLY | AUSSCHLIESSLICH ZUM PRIVATEN GEBRAUCH

Generated at 88.198.162.162 on 2025-10-31 13:14:03

DOI https://doi.org/10.3790/vjh.77.2.142



DIW Berlin 147

Pfadabhängigkeit und Pfadplastizität von Innovationssystemen – Die deutsche und japanische Softwareindustrie

2.2.2 Pfadabhängige Entwicklung – Die Softwareindustrie im nationalen 
Innovationssystem von Japan

Die meisten Beiträge zum japanischen Innovationssystem nennen zwei Eigenschaften, die 
durch das spezifi sche strukturelle und institutionelle Setting induziert werden: Langfristig-
keit von Transaktionen sowie eine in der Folge relative Geschlossenheit des Institutionen-
gefüges (Storz und Pascha 2005). Eine Vielzahl untereinander komplementärer Instituti-
onen bedingen eine hohe Kompetenz in der qualitativ anspruchsvollen Produktion sowie 
in inkrementellen Verbesserungsinnovationen, die sich in kurzen Entwicklungszeiten und 
einem effektiven Design für Massenproduktion niederschlagen (Mansfi eld 1988, Clark 
und Fujimoto 1991). Gleichzeitig aber bedingen dieselben Institutionen relative Wettbe-
werbsnachteile in der Genese neuer Industrien (Anchordoguy 2000, Aoki 2000, Collinson 
und Wilson 2006, Cottrell 1996, Okada 2006, Rattliff 2004, vgl. kritisch Lynn und Kishida 
2006).

Industrieorganisation. Die japanische Industrieorganisation ist durch langfristige Trans-
aktionen geprägt. Instrumente sind etwa guest engineering, d. h. die Entsendung von Inge-
nieuren in kooperierende Firmen, oder Zulieferervereinigungen (kyôryokukai). Die Trans-
aktionsbeziehungen sind in vertikale Kapitalbeteiligungen an Zulieferern nachgeordneter 
Stufen eingebettet. Das „tremendous commitment to manufacturing“, wie es Florida und 
Kenney (1990) genannt haben, drückt sich in einer hohen Wertschätzung handwerklicher 
Fähigkeiten (monozukuri) und in zahlreichen innerbetrieblichen Institutionen aus, die eine 
permanente Qualitätsverbesserung fördern. Gleichzeitig mehren sich die Hinweise, dass 
ein solches institutionelles Setting zu einer Barriere gegenüber der Genese neuer Techno-
logien wird. Zum einen liegt dies darin, dass japanische Keiretsu-Unternehmen im Zeit-
verlauf eine Produktionsarchitektur herausgebildet haben, die hardware und software als 
integrale Elemente betrachtet. Die Wertschätzung der Qualität von materiellen Gütern zum 
anderen induziert möglicherweise, dass Software lediglich als add-on, nicht aber als ei-
genständiges Produkt wahrgenommen wird. Diese Faktoren wiederum begünstigen Über-
standardisierung, ein lock-in der Konsumenten in unternehmensspezifi sche PC-Standards 
und in der Folge einen Rückgang an Innovationsdynamik (Anchordoguy 2000, Cottrell 
1996, Rattliff 20042). Japanischen Unternehmensgruppen ist es mithin nicht gelungen, 
Strukturen zu etablieren, die eher dem neuen organisationalen Paradigma von Flexibiliät 
und projektorientierten, marktnäheren Organisationen entsprechen (Heckscher 1994).

Arbeitsmarkt. Der japanische Arbeitsmarkt ist durch eine hohe Stabilität gekennzeichnet. 
Japan steht heute mit 12,2 Jahren an zweiter Stelle weltweit hinsichtlich der Beschäf-
tigungsdauer (ILO 2004; hier: nur männliche Angestellte).3 Firmenspezifi sches Human-
kapital in den industriellen Kernsektoren wird durch unterschiedliche Maßnahmen der 
Bindung erzielt, welche eine Exit-Option – etwa in Form einer Unternehmensgründung 
– aufgrund hoher Opportunitätskosten unattraktiv macht; gleichzeitig verhindern sie den 
Transfer von Ressourcen in neue Sektoren. Selbst in der anhaltenden Krise der 90er Jahre 
wurden Massenentlassungen vermieden (Inagami/RSSKH 2000). Charakteristisch ist wei-
ter eine relative Homogenität der Einstellungen durch eine (heute informelle) Präferenz 
ranghoher Universitäten, einer Ausbildung on the job, durch Rotationsverfahren sowie 
durch funktionsübergreifende Teams (Ito und Osano 2003, Yoshida 1996). Ein solches 

2 Vgl. zur Spielesoftware Clemens und Ono (2004).
3 Deutschland befi ndet sich mit 10,6 Jahren im EU-Durchschnitt, aber weit über dem US-amerikanischen Wert 
von 6,6 Jahren (ILO 2004).
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institutionelles Setting begünstigt die Akkumulation, den Transfer und die Nutzung im-
pliziten Wissens und stellt damit Wissensressourcen zur Verfügung, auf die „westliche“ 
Unternehmen in dieser Form nicht zurückgreifen können (Nonaka und Takeuchi 1995). 
Gleichwohl behindert dies die Genese neuer Industrien, da Ressourcen unzureichend in 
neue Sektoren transferiert werden können. In der Tat ist es Japan nicht gelungen, in neuen 
Schlüsselsektoren – Softwareindustrie, Biotechnologie – Fuß zu fassen; und dem General 
Entrepreneurship Monitor zufolge ist Japan eines der am wenigsten unternehmerischen 
Länder unter den OECD-Mitgliedern (GEM 2006).

Bildungssystem. Das japanische Bildungssystem setzt auf eine relativ breite Allgemeinbil-
dung, die sich auf hohem Niveau bewegt. Die Betonung der Generalität der Ausbildung 
steht allerdings, so wird argumentiert, konträr zu den Erfordernissen heutiger komplexer 
Technologien, die sehr viel stärker eine Spezialisierung von Kompetenzen benötigen. Eine 
Konstante im Ausbildungssystem ist eine Erziehung zu Normen und Werten, die vorsich-
tig mit Loyalität, Fleiß und Kollektivität umschrieben werden können, sowohl inner- als 
auch außerhalb des Lehrplans. Verbunden mit einem ausgeprägten universitären Ranking 
stellen die Unternehmen damit recht junge Menschen mit einem relativ homogenen Hin-
tergrund ein. Ein weiteres Merkmal des Bildungssystems ist seine relative Entkopplung 
von den Institutionen des japanischen Innovationssystems, auch wenn Reformen seit Ende 
der 90er Jahre (vgl. Hemmert 2006) versuchen, diese Pfadabhängigkeit zu überwinden; et-
wa durch die Einrichtung von technology licencing offi ces oder durch Deregulierung hin-
sichtlich der Aufnahme von Nebentätigkeiten von Hochschullehrern. So gibt es praktisch 
keine Mobilität aus wissenschaftsnahen Organisationen in Unternehmen (OECD 2005). 
Es wurde verschiedentlich argumentiert, dass gerade für die Genese neuer Industrien die-
se Schnittstelle von herausragender Bedeutung ist, sodass die spezifi sche Struktur des Bil-
dungssystems in Japan (wie in Deutschland) als wichtige Barriere für die Genese neuer 
Industrien gilt.

Resümierend kann sowohl für Deutschland als auch für Japan festgehalten werden, dass 
die pfadabhängige Entwicklung der Innovationssysteme die Akkumulation der skizzierten 
spezifi schen Kompetenzen in bestimmten Produktbereichen begünstigt. Die institutionellen 
Settings sowie in Ko-evolution generierte spezifi sche Kompetenzen induzieren damit ei-
ne Spezialisierung in der Produktstruktur, die gleichzeitig einen Wettbewerbsnachteil in 
der Genese neuer Industrien und insbesondere wachstumsintensiver Spitzentechnologien 
darstellt.

3 Pfadplastizität von Innovationssystemen: Mechanismen und 
Prozesse4

Plastizität bezeichnet in unserem Verständnis eine Summe veränderbarer Elemente in 
Sys temen. Solche Elemente können institutioneller Natur sein, sich aber auch auf andere 
Konfi gurationen im System beziehen. Das Konzept der Plastizität stellt das Konzept der 

4 Die Ergebnisse für Japan gehen auf insgesamt 45 Interviews mit Verlegern, Entwicklern, Verbänden und 
weiteren Experten in der Spielesoftwareindustrie zurück, die im Mai 2006 durch Einladung des Japan Institute 
for Labour, Policy and Training ermöglicht wurden. Ein herzlicher Dank richtet sich an die Forschungsförderung. 
Vgl. im einzelnen Storz (im Erscheinen). Den Hintergrund für Deutschland bilden 21 Interviews mit Softwareun-
ternehmen und Unternehmen aus Anwenderbranchen sowie intermediären Organisationen der IT-Industrie, 
die im Rahmen des Projektes „The changing Knowledge Divide in the global Economy“ durchgeführt wurden. 
Der VW-Stiftung gilt an dieser Stelle der Dank für die Finanzierung des Projektes.
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Pfadabhängigkeit nicht in Frage, erweitert es aber um die explizite Berücksichtigung von 
Varietät sowie Gestaltbarkeit, Veränderbarkeit und Formbarkeit durch die in dem System 
agierenden Akteure. Insofern weist es eine Nähe zu jüngeren Ansätzen der „path creation“ 
(Garud und Karnoe 2001) auf, unterscheidet sich aber von diesen insofern, als dass Konti-
nuitäten des Wandels betont werden (vgl. Storz 2008, Strambach 2008).5

Die Plastizität von Systemen nährt sich aus zwei Quellen. Numerische Plastizität weist auf 
den zunächst simplen Tatbestand hin, dass Systeme aus einer Vielzahl von Elementen kon-
fi guriert sind. Diese Elemente fi nden sich sowohl im dominanten Bereich von Systemen 
(also etwa im deutschen oder japanischen „Modell“), aber auch und insbesondere an der 
Systemperipherie, und werden in der Regel unzureichend hinsichtlich der dadurch eröff-
neten Spielräume erkannt, da sie nicht Teil des jeweiligen „Modells“ sind. Der Grad der 
numerischen Plastizität ergibt sich aus der Anzahl der Elemente in Relation zum gesamten 
System und ist Voraussetzung für die funktionale Plastizität von Systemen. Funktionale 
Plastizität bezeichnet die Anpassung der bestehenden Elemente an neue Kontexte, wie 
etwa neue Nutzen, Funktionen oder Zielsetzungen. Das Konzept der Plastizität ist ein 
akteurszentrierter Ansatz, da die Selektion von Elementen, deren Neukombination bezie-
hungsweise deren Adaption an einen neuen Kontext nicht „automatisch“, sondern durch 
unternehmerisches Agieren erfolgt.

Die Literatur zu Innovationssystemen hat mit Studien zu sektoralen Sub- bzw. Metasyste-
men und lokalen und regionalen Innovationssysteme gerade in jüngerer Zeit das Augen-
merk auf institutionelle und strukturelle Varietäten in nationalen Innovationssystemen und 
damit in unserem Konzept insbesondere auf die numerische Plastizität gelegt (Breschi und 
Malerba 1997). Wir beziehen das Phänomen der Plastizität auf die oben als relevant skiz-
zierten Schlüsselkonfi gurationen von Innovationssystemen, nämlich Institutionen, Kom-
petenzen und Nachfrage, und greifen damit zum einen die jüngere Literatur auf, erweitern 
sie aber, als dass wir unterschiedliche Quellen von Plastizität einführen, auf die Bedeutung 
funktionaler Plastizität aufmerksam machen und unser Augenmerk auf Prozesse und Me-
chanismen von Plastizität legen. In der Folge sind Handlungsspielräume sehr viel größer, 
als dies bei einem ersten Blick auf „nationale Innovationssysteme“ der Fall sein mag.

3.1 Die „customized business software“ in Deutschland

Trotz der beschriebenen Wettbewerbsnachteile, die von den institutionellen Arrangements 
des dominanten Pfades im deutschen Innovationssystem für wissensintensive Dienstleis-
tungsindustrien wie der Softwareindustrie ausgehen, konnte sich der Subsektor der custo-
mized business software international auf dem Weltmarkt erfolgreich positionieren. Das 
gelang, obwohl in Deutschland, im Unterschied zu den USA und auch zu Japan, keine 
großen Hardware-Produzenten vorhanden sind, die als „Carrier“ für die Software fungie-
ren konnten. Das Konzept der Plastizität, das die numerische und funktionale Plastizität 
in Pfaden betont, kann hier Erklärungsansätze liefern. Numerische Plastizität meint den 
zunächst sehr einfachen Umstand der Varietät von Elementen innerhalb von Systemen. 

5 Das Konzept der Plastizität wurde von Alchian und Woodward (1988) eingeführt, die Ressourcen und Inves-
titionen als plastizid bezeichnen um darauf hinzuweisen „that there is a wide range of discretionary, legitimate 
decisions within which the user may choose“ (Alchian und Woodward 1988). Fragt man daher nach dem Ort 
und nach dem Akteur von Veränderung, so liegen beide innerhalb des Systems. Veränderung kann damit nicht 
nur durch Schocks oder andere externe Anreize (best practice u. Ä.) erfolgen, sondern durch das System selbst 
induziert werden.
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Funktionale Plastizität beschreibt die Anpassungsfähigkeit dieser Konfi gurationen an neue 
Kontexte wie etwa neue Nutzen, Funktionen oder Zielsetzungen.

3.1.1 Numerische Plastizität

Neben den institutionellen Konfi gurationen des dominanten Pfades sind Institutionen 
vorhanden, die für die Genese der customized business software bedeutsam sind. Un-
ternehmen haben diese Handlungsspielräume genutzt, um auf der Basis der erworbenen 
Kompetenzen innovative Entwicklungen auch innerhalb dieser als ungünstig bewerteten 
institutionellen Rahmenbedingungen durchzusetzen.

Institutionen. Die Arbeitsmärkte außerhalb der dominanten Kernindustrien zeichnen sich 
in Deutschland durch eine größere Offenheit aus. Der Grad der gewerkschaftlichen Orga-
nisation ist in Dienstleistungsindustrien geringer. Bis zur Gründung der Dienstleistungsge-
werkschaft Verdi im Jahre 2001 waren die Interessen der Dienstleistungsindustrie in fünf 
Einzelgewerkschaften zersplittert. Flexible Arbeitsformen wie diejenige der freien Mitar-
beiterschaft, der Teilzeitarbeit oder des Personalleasing sind in Dienstleistungsbranchen 
üblich. Die Großunternehmen der industriellen Kernbranchen haben diesen Spielraum 
durch Ausgründungen ihrer IT-Dienstleistungen in eigenständige Unternehmen genutzt. 
Beispiele hierfür sind das Debis Systemhaus oder Siemens Business Services. Durch die-
se Strategie gelingt es den Unternehmen, ihre Flexibilität zu erhöhen, um so Arbeitszeit-
regulierungen und industrielle Tarifverhandlungen zu umgehen. Die Nutzung der freien 
Mitarbeit ist eine ganz wesentliche Form der Arbeitsorganisation, die den projektbasierten 
Software unternehmen die erforderliche schnelle Anpassung an die dynamischen Marktver-
änderungen ermöglicht. Die fl exible Auftragsvergabe an freie Mitarbeiter, die nicht in die 
betriebliche Organisation des Arbeitgebers eingegliedert sind und daher das Unternehmer-
risiko tragen, wird gerade von der Softwareindustrie sehr stark praktiziert (vgl. Bertschek 
et al. 2006). Gleichzeitig ermöglicht dieses fl exible Personal management die Sicherung des 
unternehmensinternen Wissensaufbaus über die langfristige Beschäftigung der Kernbeleg-
schaft. Darüber hinaus bestehen innerhalb der dominanten Arbeitsmarktkonfi gurationen 
unternehmensgrößenspezifi sche Flexibili sierungs optionen. Für Kleinunternehmen besteht 
gesetzlich die Möglichkeit der Befristung von Arbeitsverträgen, die Flexibilisierung des 
Kündigungsschutzes oder die Befreiung der Freistellung von Betriebsräten. Derartige eher 
randliche Flexibilisierungen werden in der Diskussion um die dominanten institutionellen 
Konfi gurationen wenig beachtet. Sie sind jedoch für die Wettbewerbsfähigkeit der in der 
Mehrzahl kleinen Softwareunternehmen von großer Bedeutung.

Nachfrage. Nicht nur die Unternehmen aus wirtschaftlich starken Branchen des verarbei-
tenden Gewerbes, sondern auch der ausgeprägte Mittelstand sind unmittelbare Anwender 
der entwickelten Unternehmenssoftware. Die anspruchsvolle Nachfrage nach interope-
rablen Softwarelösungen, die mit den vorhandenen eingesetzten Systemen und Anwen-
dungen zusammenarbeiten können, fördert die Kompetenzen zur Erstellung komplexer 
systemübergreifender Produkte (vgl. BITKOM 2007). Zu dieser Kompetenzbildung trägt 
ebenso die Akkumulation von Wissen bei, das die Softwareunternehmen bei der Anpassung 
vorhandener Legacy-Systeme der Kunden gewinnen. Diese Systeme, auch als Altsysteme 
bezeichnet, stellen ein besonderes Merkmal der Unternehmen der Sekundärbranchen in 
Deutschland dar (GfK et al. 2000). Legacy-Systeme enthalten über viele Jahre gereiftes 
akkumuliertes Anwendungswissen, sie sind mit inzwischen veralteten Methoden entwi-
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ckelt worden und werden aufgrund hoher Wechselkosten trotz der Existenz leistungsfä-
higerer Systemen nicht abgelöst. Die Anpassung derartiger komplexer Systeme fördert 
den Aufbau von Erfahrungswissen bei den deutschen Softwareunternehmen im Umgang 
mit vielfältigen Schnittstellen und Technologien unterschiedlichen Alters, die innovativ 
mit neuen Systemen und Technologien kombiniert und integriert werden müssen.

Die oftmals internationale Ausrichtung der Anwenderunter nehmen stellt eine zusätzliche 
Herausforderung für Unternehmen der Primärbranche dar, innovative, qualitativ hochwer-
tige und konkurrenzfähige Unternehmenssoftware zu entwickeln.

3.1.2 Funktionale Plastizität

Institutionen. Die deutschen Softwareanbieter greifen auch in hohem Maß auf eben die-
jenigen Institutionen zurück, die Teil des dominanten Systems sind, und adaptieren sie 
an die Bedarfe des neuen Sektors. Die institutionelle Organisation in Verbänden und die 
Kooperation in Netzwerken sind zwei wesentliche Instrumente, die von der Softwarein-
dustrie genutzt werden. Über den verbandlichen Zusammenschluss heterogener, jedoch 
überlappender Subsektoren der Informationswirtschaft, der Telekommunikation und der 
Medien im Bundesverband BITKOM gelingt es den Akteuren, die kritische Größe zu er-
zielen, um Veränderungen innerhalb der dominanten institutionellen Konfi gurationen des 
Bildungssystems oder des Arbeitsmarktes anzustoßen, und insofern auf die Verbesserung 
ihrer Rahmenbedingungen einzuwirken. Gleichzeitig werden die fragmentierten Verbän-
de der Subsektoren von den Akteuren weitergeführt und durch die Gründung neuer Zu-
sammenschlüsse auf regionaler und lokaler Ebene ergänzt. Diese Varietät ermöglicht den 
Austausch von spezialisiertem Erfahrungswissen mit Partnern, die in ähnlichen Wissens-
kontexten tätig sind und daher eine höhere kognitive Nähe aufweisen. Diese wiederum 
begünstigt die Absorption von Wissen und den Austausch von implizitem Wissen, wie 
Forschungen gezeigt haben (vgl. Nooteboom 1999).

Kooperationen und die Zusammenarbeit in Netzwerken ermöglichen es Softwareunter-
nehmen zudem, der spezifi schen Problematik, die mit der Entwicklung von customized 
business software verbunden ist, zu begegnen: der Vernetzung heterogener Wissensbe-
stände. Die Erstellung von hochwertigen kundenorientierten Softwareapplikationen er-
fordert typischerweise nicht nur die Integration unterschiedlicher Technologien, sondern 
auch das Zusammenführen von branchen spezifi schem und organisatorischem Wissen 
sowie Management kompetenzen (Seleglod und Jordan 2004). Diese heterogenen Wis-
sensbestände sind darüber hinaus meist über unterschiedliche organisatorische Grenzen 
verteilt. Die in der Mehrzahl kleinen Softwareunternehmen sind bei der Erstellung von 
umfassenden Problemlösungen daher stark auf externes Wissen angewiesen, das sie über 
Kooperationsbeziehungen fl exibel kombinieren und integrieren können.

Zusätzlich zu der dem Design und der Entwicklung inhärenten Unsicherheit ist das Kun-
denverhalten selbst eine solche Quelle der Unsicherheit für die Softwareanbieter. Kunden 
sind „Co-producer“ und „Co-Creater“ im Leistungserstellungsprozess, da ihr Wissen und 
ihre Kompetenzen von erheblicher Bedeutung für die Entwicklung qualitativ hochwer-
tiger und angepasster Lösung sind. Intensive Interaktionsprozesse und Rückkopplungen 
mit dem Kunden sind notwendig, um einzelne Module der Software aufeinander abzu-
stimmen und die Interoperabilität mit angrenzenden Prozessen und Systemen zu gewähr-
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leisten. Die Bereitschaft der Kunden, ihr spezifi sches unternehmensinternes Wissen mit 
den Anbietern zu teilen und Verantwortungen im Rahmen des Leistungserstellungsprozess 
zu übernehmen, haben entscheidenden Einfl uss auf die Qualität der Lösung (Bettencourt 
et al. 2002, Strambach 2008a (im Erscheinen)). Langfristige Kooperationsbeziehungen 
sind ein wichtiger Mechanismus, der den Unternehmen die fl exible Integration hetero-
gener Wissensbestände ermöglicht, aber auch den Austausch von erfahrungsbasiertem 
implizitem Wissen und reziproke Lernprozesse sowohl auf der Kunden- als auch auf der 
Anbieterseite fördert (Czarnitzki und Spielkamp 2003, Ibert 2004, Segelod und Jordan 
2004, Strambach 2007).

Gleichzeitig ist es den Unternehmen gelungen, über langfristige Kunden- und Kooperati-
onsbeziehungen Netzwerkexternalitäten zu erzeugen. Netzwerkexternalitäten sind für die 
Durchsetzung von customized business software von großer Bedeutung. Das in Interak-
tion und langfristigen Kooperationen gewonnene spezifi sche Wissen der Anbieter über 
komplexe Unternehmenskontexte der Kunden erzeugt Transaktionskosten, die bei einem 
Anbieterwechsel verloren gehen. Als wichtige Schnittstelle bei der Durchsetzung der In-
novationen erweisen sich somit die international agierenden industriellen Großunterneh-
men der Kernsektoren. Die relativ jungen und in der Mehrzahl kleinen Unternehmen der 
Softwarebranche in Deutschland sind dazu allein nicht in der Lage.6 Innovative, individu-
ell entwickelte Problemlösungen werden durch langfristige Kunden- und Kooperations-
beziehungen mit exportstarken Industrieunternehmen in die weltweit verteilten Standorte 
ihres vernetzten Produktionssystems und ihrer Zulieferernetzwerke übertragen. Gleichzei-
tig erhöht dies wiederum den Druck auf die Softwareunternehmen sich zu internationali-
sieren. So werden die Kunden meist als Hauptmotive für den Gang ins Ausland genannt 
(BITKOM 2007). In Deutschland haben die Industrieunternehmen zwar nicht, wie in den 
USA oder Japan, für die Ankopplung der Software an die Hardware eine entscheidende 
Rolle gespielt; ähnlich aber ist ihre Funktion als „Carrier“ für den Produktvertrieb.

Kompetenzen. Die vermeintlichen Wettbewerbsnachteile, nämlich die engen Interaktions-
prozesse mit qualitätskritischen und anspruchvollen industriellen Produktions unternehmen 
und der hohe Grad der kundenindividuellen Softwareentwicklung spielen eine entschei-
dende Rolle für die Akkumulation spezifi scher Kompetenzen. Casper et al. (1999) füh-
ren die Stärke der Softwareindustrie in Deutschland auf ihre Spezialisierung zurück. Sie 
unterscheiden radikale Technologien in diskrete und kumulative Technologien. Deutsche 
Unternehmen haben sich auf kumulative Technologien spezialisiert, die als breitere Platt-
formtechnologie über einen Zeitraum von einigen Jahren in langfristigen Interaktions-
beziehungen mit den Kunden entwickelt werden. Durch diese Spezialisierung ist es den 
Unternehmen gelungen, auch in den durch radikale Innovationen geprägten Wirtschafts-
bereichen zu bestehen. Damit verweisen sie auf die hohe Bedeutung der akkumulierten 
Kompetenzen, die von den Softwareunternehmen vorteilhaft in Innovationsprozessen ge-
nutzt werden.

Der Wettbewerbsnachteil der kundenindividuellen Softwareentwicklung resultiert insbe-
sondere daraus, dass im Vergleich zur Erstellung von packaged software der Dienstleis-
tungsanteil im Leistungserstellungsprozess ungleich höher ist. Die Kontakt- und Interak-

6 Eine Studie des BMBF zur Analyse der Softwareentwicklung in Deutschland zeigt, dass 67 % der Unterneh-
men nach 1990 gegründet wurden und der größte Teil der Unternehmen eine Größe von einem bis neun Mit-
arbeitern hat (GfK et al. 2000).
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tionsintensität in der Leistungserbringung behindert die Handelbarkeit der individuellen 
Unternehmenssoftware und das Erzielen von Skalenerträgen.

Dieser spezifi schen Problematik begegnen deutsche Softwareunternehmen, indem sie in 
zunehmendem Maße industrielle Verfahren und Produktionsweisen in die Softwareent-
wicklung übertragen. Die systematischen ingenieurmäßigen Vorgehens weisen aus der 
Fertigungsindustrie werden sowohl auf den Softwareent wicklungsprozess als auch auf 
den Dienstleistungsprozess, hier auch als „Service Engineering“ bezeichnet, transferiert.

Durch den Einsatz von Software Engineering können die Softwareentwicklungsprozesse 
effektiver gestaltet und Verfahren der Modularisierung und Standardisierung praktiziert 
werden. In den Kernindustrien der Automobil- und Elektronikindustrie oder dem Ma-
schinenbau werden diese schon lange umgesetzt. Modularisierung und Standardisierung 
ermöglichen eine höhere Arbeitsteilung im Softwareentwicklungs- und Dienstleistungs-
prozess durch die Auslagerung von Teilbereichen an spezialisierte oder kostengünstigere 
Anbieter. Module, für die räumliche Nähe und intensiver Kundenkontakt nicht zwingend 
erforderlich sind, sowie Teile, deren Entwicklung in hohem Maße auf kodifi ziertem Wis-
sen basieren, wie das Coding und Testing, werden von den Anbietern zunehmend ausge-
lagert. Hierfür ist unter anderem der in den letzten Jahren stark gewachsene Markt für 
IT-Outsourcing in Deutschland ein Beleg.

Dies hat einen zweifachen Effekt. Zum einen können die Softwareanbieter über diese Pro-
zesse Skalenerträge erzielen. Zum anderen unterstützen in den letzten Jahren Modula-
risierungs- und Standardisierungsprozesse die Entwicklung komplexere Systeme. Beim 
Design von hochkomplexen Systemen kommen die prozessspezifi schen Kenntnisse und 
das akkumulierte Wissen über die vielschichtigen, branchenspezifi schen und kundenin-
dividuellen Produktions- und Geschäftsprozesse zum Tragen. Sie sind weniger bei der 
Entwicklung einzelner Module oder Technologien von Bedeutung. Die Spezialisierung 
der Unternehmen auf die Softwarearchitektur und das Design komplexer Gesamtlösungen 
ermöglicht es den deutschen Softwareanbietern, ihre Kompetenzen in Innovationsprozes-
sen vorteilhaft zu nutzen. Heinzl und Oberweise (2007) bezeichnen die vorherrschende 
systemische Denkweise und das über Jahrzehnte entstandene Engineering- und Prozess-
wissen als einen nachhaltigen Wettbewerbsvorteil der customized business software.

3.2 Die Spielesoftwareindustrie in Japan

3.2.1 Numerische Plastizität

Oben waren diejenigen Elemente im japanischen Innovationssystem erarbeitet worden, die 
als „J-Modell“ (Aoki 1988) oder als „dominantes Setting“ (Amable 2004) als „japanisch-
spezifi sch“ gelten. Jenseits des „J-Modells“ existiert jedoch eine Reihe von Elementen, die 
sich der Logik der dominanten Institutionen entziehen und sich eher an der Peripherie des 
japanischen Systems befi nden.

Institutionen. Zahlreiche Studien haben sich mit der vertikalen Integration der japanischen 
Industrieorganisation und ihren Auswirkungen auf das Investitionsverhalten beschäftigt 
(Branstetter 2000). Ein Ergebnis ist, dass die Kapital-, Liefer- und Personalverfl echtungen 
in den exportstarken Sektoren im internationalen Vergleich überdurchschnittlich hoch sind. 
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Außerhalb dieser Sektoren aber sind diese zumindest bei einem innerjapanischen Vergleich 
deutlich geringer ausgeprägt. Das Fehlen von „political investments“ (Learmount 2002) 
bedeutet nicht, dass auf strategische Investitionen temporärer Natur wie sponsoring ver-
zichtet würde. Im Gegenteil, in der Spieleentwicklung etwa greifen die Verlage auf dieses 
Muster zurück: Zum einen verzichten die großen Anbieter wie SCE, Nintendo und Sega 
auf langfristige strategische Beteiligungen; zum anderen aber tätigen sie temporäre stra-
tegische Investitionen in Ausgründungen, so etwa Sega mit einem „Start-up-Programm“  
(dokuritsu shien puroguramu).

Die Arbeitsmärkte außerhalb des „J-Modells“ sind durch eine größere Offenheit geprägt, 
sodass individuelle skills bei Einstellungsentscheidungen eine wesentlich größere Bedeu-
tung spielen als der Rang der absolvierten Hochschule. Ariga et al. (2000) haben daher 
dem internal labour market, der üblicherweise in der Literatur betont wird, den occupati-
onal labour market gegenübergestellt. Die größere Offenheit der Arbeitsmärkte wiederum 
begünstigt Unternehmensgründungen (Storz 1997). Im Ergebnis spielen mittelständische 
Unternehmen in Japan zumindest hinsichtlich ihres Anteils am Gesamtunternehmensbe-
stand sowie hinsichtlich ihrer Beschäftigungswirkung eine weitaus größere Rolle als in 
den meisten anderen OECD-Staaten (CKC 2005, Okamuro 2000). Die recht bekannt ge-
wordenen Ergebnisse des Global Entrepreneurship Monitor lesen sich vor diesem Hinter-
grund anders. Sicher ist richtig, dass die Gründungsdynamik in Japan in den letzten Jahren 
nachgelassen hat; gleichwohl ist dies vor diesem spezifi schen Ausgangspunkt zu interpre-
tieren. Das hohe Niveau von Unternehmertum zeigt weiter, dass neben den „typischen“ 
informellen Institutionen von Loyalität und Kollektivität hiervon abweichende Normen 
verbreitet sind, denn Gründungen sind seit jeher von dem Wunsch getrieben, unabhängig 
zu sein und eigene Vorstellungen außerhalb etablierter Unternehmensstrukturen zu ver-
wirklichen. Insofern ist der Mittelstand auch ein Sammelbecken für diejenigen, die sich 
im traditionellen System nicht beheimatet sehen und nach Optionen suchen, individuell 
Kreativität entfalten zu können. Dies gilt ebenso für die Spieleindustrie: Sie war bis in 
die Mitte der 90er Jahre durch eine intensive Gründungstätigkeit geprägt; Ende der 90er 
Jahre gab es in Tokyo circa 300 Entwickler und eine Vielzahl mehr an kleineren Zuliefe-
rern. Vielleicht noch entscheidender ist, dass gerade die Spielesoftwareindustrie, die sich 
an der Schnittstelle zur Medienindustrie befi ndet, zahlreiche Jugendliche „jenseits“ des 
japanischen Gesellschaftssystems absorbiert werden, die hier ihren Vorstellungen künstle-
rischen Ausdruck verschaffen – als Gründer, als Nachfrager und als Beschäftigte.

Kompetenzen. Eine für die Spieleindustrie zentrale Kompetenz wurde über Jahrzehnte 
außerhalb des dominanten Systems entwickelt: das Design von Comics (manga) und ein-
schlägiger Drehbücher im Anime-Filmbereich. Unter deutschen Jugendlichen etwa sind 
manga der Inbegriff „cooler“ asiatischer Kultur. „J-cool“ (McGray 2002) bezeichnet diese 
zunächst von Jugendlichen favorisierte Subkultur, die heute aber faktisch Gegenstand po-
litischer Förderung ist. Manga werden seit den 1920er Jahren verfasst; neben zahlreichen 
institutionellen Innovationen (etwa Berufsverbände von Manga-Zeichnern) und der Um-
setzung in TV- und Filmprodukte ermöglichte dies eine höchst spezifi sche und nur schwer 
nachzuahmende Kompetenz. Heute sind Comicfi guren (character) eine der zentralen 
Kaufentscheidungen für Spielesoftware; Unternehmen, die auf spezifi sche Kompetenzen 
zurückgreifen können, besitzen einen Wettbewerbsvorteil. Die strategische Bedeutung 
von Figuren zeigt sich auch darin, dass die International Game Developers Association 
(IGDA) eigene Auszeichnungen für die besten Figuren vergibt. Japan ist es gelungen, in 
dieser Kategorie mit zahlreichen Preisen ausgezeichnet zu werden.
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Nachfrage. Bemerkenswert ist hier zweierlei: Zum einen war die Nachfrage nach Spiele-
software in Japan, gemessen an der Zahl der Einwohner, zumindest bis zum Jahre 2000 
relativ höher als in den USA (METI 2006). Zum anderen haben japanische Subkulturen 
mit ihren innovativen Präferenzen die weltweite Nachfrage antizipiert, sodass der auslän-
dische Markt mit ausgereiften inländischen Produkten, die lediglich kleinerer Adaptionen 
bedurften (Übersetzung, Rankings), bedient werden konnte.

3.2.2 Funktionale Plastizität

Institutionen. Vielleicht noch überraschender als der Rückgriff auf periphere Elemente 
im japanischen Innovationssystem ist, dass japanische Spieleanbieter in hohem Maß auf 
eben diejenigen Institutionen zurückgreifen, die Teil des dominanten Systems sind, und 
diese an die neuen Bedarfe anpassen. Im Bereich der industriellen Organisation ist dies 
insbesondere das Instrument des guest engineering, das als guest designing einem neu-
en Nutzen zugeführt wurde. Auch in den internen Arbeitsmärkten wird in einem überra-
schenden Ausmaß auf traditionelle Elemente zurückgegriffen; gleichzeitig werden diese 
an neue Anforderungen adaptiert. So sind Stammarbeitnehmer langfristig beschäftigt und 
übernehmen zentrale strategische Aufgaben im Design, als Autor oder als Programmierer; 
die für die Wertschöpfung weniger relevanten Tätigkeiten werden Teilzeitarbeitskräften 
übertragen. Ebenso werden Rotationsverfahren eingesetzt und Teams funktionsübergrei-
fend – inklusive des Marketings – besetzt. Der Transfer dominanter Institutionen in die 
Branche der Spieleentwicklung trägt dazu bei, spezifi schen Problemen der Spieleentwick-
lung zu begegnen. Dies ist zum einen die der Entwicklung in besonderem Maße innewoh-
nende Unsicherheit, da rein künstlerische Ideen in technisch anspruchsvolle Computer-
programme umgewandelt werden müssen, sowie der hohe Grad von Heterogenität, der 
sich aus den unterschiedlichen Wissensbeständen (Schreiben, Zeichnen, Programmieren) 
ergibt, die einer Kombination und Integration bedürfen. Der Transfer und die Nutzung 
implizites Wissen zwischen den Akteuren wird durch die etablierten Instrumente ver-
einfacht. Kohashi und Kagono (1995) sehen in der Existenz und der Weiterentwicklung 
dieser dominanten institutionellen Verfahren die zentrale Ursache für die Wettbewerbsfä-
higkeit japanischer Spieleunternehmen. Gleichzeitig aber werden die etablierten Instru-
mente des Human Ressource Management in einzelnen Segmenten erheblich verändert 
und deutlich fl exibler gestaltet, indem sie mit Elementen kombiniert werden, die nicht Teil 
des dominanten Gefüges sind. Elemente der Flexibilisierung und des fl exibleren Zugriffs 
auf externes Wissen sind etwa veränderte Einstellungsverfahren, bei denen individuellen 
Kompetenzen eine sehr viel größere Gewichtung zukommt und bei denen auch „Außen-
seiter“ nicht renommierter Hochschulen eine Einstellungschance haben. Weiter wird der 
bisher zeitlich stark restringierte Einstellungszeitpunkt (1. April) gelockert und creator 
werden häufi g zunächst auf Projektbasis eingestellt, um zu einem späteren Zeitpunkt bei 
gegebener Eignung als regulärer Beschäftigter übernommen zu werden. Einschränkend 
ist allerdings anzumerken, dass die Fokussierung auf innerbetriebliches Wissen zu einer 
Schwäche externer Schnittstellen etwa zu Universitäten führt, was als eine Ursache für 
den gegenwärtigen Verlust an Dynamik in der japanischen Spieleindustrie interpretiert 
werden kann (vgl. Storz 2008).

Kompetenzen. Die heterogenen und für die Spieleentwicklung im japanischen Innovati-
onssystem relevanten Wissensbestände – relative Wettbewerbsvorteile in der Unterhal-
tungselekronik und entsprechende internationale Vertriebsnetzwerke sowie spezifi sche 
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Wissensbestände im Comic-Design – werden kombiniert und erst dadurch nutzbar für 
die Spielesoftwareindustrie. Die an unterschiedlichen „loci“ des Innovationssystems be-
fi ndlichen Wissensbestände weisen damit durch ihre Kombinierbarkeit und durch ihren 
Transfer in den neuen Sektor der Spieleindustrie eine hohe funktionale Plastizität auf. Die 
Kombination dieser spezifi schen Kompetenzen und die damit einhergehenden Probleme 
des Wissenstransfers und der Kommunikation impliziten Wissens wurden unter Rückgriff 
auf die skizzierten Instrumente des dominanten Systems (längerfristige Beschäftigung, job 
rotation) gelöst. Insofern begünstigen nicht nur die spezifi schen Konfi gurationen des japa-
nischen Innovationssystems alleine die Genese der Spieleindustrie, sondern sie bedürfen 
fi ndiger Akteure, die diese selektieren, transformieren und adaptieren.

4 Fazit

Die fehlende internationale Sichtbarkeit der deutschen und japanischen Softwareindustrie 
wird mit spezifi schen, pfadabhängigen Settings und dadurch induzierten Kompetenzen 
erklärt, die zwar auf dem Weltmarkt zu einer relativen Wettbewerbsfähigkeit in hochwer-
tigen Technologien geführt haben, gleichwohl aber eine Schwäche in neuen Industrien, 
die meist der Kategorie der Spitzentechnologie zuzurechnen sind, induzieren. Besonders 
sichtbar wurde die Schwäche beider Länder in der Softwareindustrie. Dies legt die Frage 
nahe, warum es deutschen Unternehmen gelang, eine Schlüsselrolle in der Entwicklung 
von customized business software und japanischen Unternehmen in der Spielesoftware 
einzunehmen. Der Erfolg zweier Subsektoren der deutschen und japanischen Software-
industrie steht in einem augenfälligen Widerspruch zu Erklärungsansätzen, welche die 
Unfähigkeit beider Länder in der Genese neuer Industrien auf die Spezifi tät der jeweiligen 
nationalen Innovationssysteme zurückführen. Wir vertreten in diesem Beitrag die These, 
dass der Erfolg dieser Subsektoren erheblich auf die Plastizität der Schlüsselkonfi gurati-
onen der jeweiligen Innovationssysteme – Institutionen, Kompetenzen und Nachfrage – 
zurückzuführen ist. Das Konzept der Plastizität betont, dass die Selektion von Elementen, 
deren Neukombination bzw. deren Adaption an einen neuen Kontext nicht „automatisch“, 
sondern durch das unternehmerische Agieren der Akteure erfolgt.

Die Analyse des Wandels in den deutschen und japanischen Innovationssystemen hat ge-
zeigt, dass nicht nur die Innovationsprofi le beider Länder sowie deren outcome in Abhän-
gigkeit der ähnlichen Konfi gurationen vergleichbar sind, sondern auch, dass Wandlungs-
prozesse Ähnlichkeiten aufweisen. In beiden Ländern haben sich die Akteure die Plastizität 
der Konfi gurationen zunutze gemacht, indem periphere und dominante Elemente selektiert, 
kombiniert und adaptiert wurden. Wir konnten zeigen, dass Kompetenzen und Nachfrage 
von unterschiedlichen dominanten und peripheren Bereichen der Innovationssysteme zen-
tral für die Genese der beiden Industrien waren. In beiden Ländern geht es mithin darum, 
durch Rückgriff auf periphere Elemente der Systeme einen höheren Grad an Flexibilität 
zu erzielen; gleichzeitig aber durch das Beibehalten dominanter und adaptierter System-
elemente auf die Weiterentwicklung bisheriger Wissensbestände zu setzen.

Innovationspolitisch lässt sich die Schlussfolgerung ziehen, dass Systemveränderungen 
nicht zwangsläufi g extern induziert sein müssen, beispielsweise durch die Übernahme von 
best practice mit dem Ziel pfadabhängige lock-ins zu überwinden. Im Gegenteil: Innova-
tionspolitik ist gut beraten, Varietät innerhalb von Systemen zu wahren, um die absorptive 
capacity der Akteure zu nutzen. Pointiert kann daher auch argumentiert werden, dass ge-
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rade die Pfadabhängigkeit bestehender Innovationssysteme ein entscheidender Beitrag für 
die Genese und den Erfolg der hier untersuchten Subsektoren war.

Der Beitrag lässt wichtige Fragen offen. So wurde etwa die Frage nicht beantwortet, wa-
rum es Deutschland beziehungsweise Japan nicht gelang, diese Plastizität für andere neue 
Industrien zu nutzen. Wir meinen aber gezeigt zu haben, dass ein auf dem Konzept von 
Plastizität basierendes Verständnis von nationalen Innovationssystemen ein fruchtbares 
ist, wenn man die Prozesse von Veränderung in an sich stabilen Systemen verstehen will.
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