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Abstract: 

Divergierende Interessen und unterschiedliche Marktmachtverteilungen prägen das 

Bild des Mobilfunkmarktes. Dies führt dazu, dass die Entwicklung des 

Mobilfunkmarktes sich nur sehr langsam in eine offene, standardisierte und 

innovationsfördernde Umwelt, wie die PC-Welt durch den FOSS-Ansatz, verwandelt. 

Die vorliegende Semesterarbeit bietet nach einer Einführung in die Thematik, einen 

Einblick in aktuelle Geschehnisse im Mobilfunkmarkt und die Strategien der  

involvierten Akteure - Netzbetreiber, Handset-Hersteller und Software-Entwickler - 

welche den Trend zur Offenheit in unterschiedlicher Weise umsetzen. Anhand des 

Beispiels von OpenMoko, der ersten offenen und nach dem FOSS-Ansatz 

entwickelten Plattform, wird das Kontinuum der unterschiedlichen Ansätze und deren 

Auswirkungen auf die Netzwerkökonomie „Mobilfunkmarkt“ verdeutlicht. 
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FOSS im Mobilfunkmarkt am Beispiel von OpenMoko – Ein 

Erfolg? 

�

1. Einleitung 

Divergierende Interessen und unterschiedliche Marktmachtverteilungen prägen das 

Bild des Mobilfunkmarktes. Dies führt dazu, dass die Entwicklung des 

Mobilfunkmarktes sich nur sehr langsam in eine offene, standardisierte und 

innovationsfördernde Umwelt, wie die PC-Welt durch den FOSS-Ansatz, verwandelt. 

Nach einer begrifflichen Einordung des Terminus „Innovation“ und der historischen 

Entwicklung der Open Source-Bewegung und des Mobilfunkmarktes, wird zunächst 

der Ausgangspunkt erläutert. Danach, in Kapitel 2, anhand des Beispiels von 

OpenMoko, der ersten offenen Mobiltelefon-Plattform unter der General Public 

License (GPL), sollen die Auswirkungen des FOSS-Ansatzes im Mobilfunkmarkt auf 

die involvierten Akteure betrachtet werden. Zum Schluss wird in Kapitel 3 die 

Umsetzung des Trends zur Offenheit bei den weit verbreiteten Konkurrenz-

Plattformen Symbian OS und Windows Mobile betrachtet, wie auch die Ansätze der 

wichtigsten Plattform-Allianzen, wie die LiMo-Foundation, die Open Handset 

Alliance, das LiPS-Forum und das GNOME Mobile-Projekt.  

 

a. Innovation: Begriffe & Definitionen 

Innovation ist im letzten Jahrzehnt nicht zuletzt durch die zunehmende Vernetzung 

unseres Alltags und der zunehmenden Globalisierung zu einem zunehmend 

bedeutenden Faktor für den nachhaltigen Erfolg von Unternehmen und dem Treiber 

volkswirtschaftlicher Prosperität geworden. Das Phänomen der sich verkürzenden 

Produktlebenszyklen und sich verlängernden Entwicklungszeiten verstärkt diese 

Bedeutung und zeigen des Weiteren die Wichtigkeit des Innovationsmanagements.  

Als Einleitung zum Thema soll der Begriff „Innovation“ aus Kontextgründen und 

vollständigkeitshalber näher beleuchtet werden. So ist eine Basis für eine eindeutige 

Zuordnung des Begriffs „Innovation“ zum Thema geschaffen und deren Wichtigkeit 

wird zusätzlich betont.  

Nach Vahs/Burmester (2002) ist eine Innovation „die zielgerichtete Durchsetzung 

von neuen technischen, wirtschaftlichen, organisatorischen und sozialen 

Problemlösungen, die darauf gerichtet sind, die Unternehmensziele auf eine neuartige 
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Weise zu erreichen.“1 Diese Neuartigkeit des Produktes oder des Verfahrens muss 

wahrgenommen werden und besteht darin, dass Zwecke und Mittel in einer bisher 

nicht bekannten Form verknüpft werden.  

Die Abgrenzung zum Begriff „Invention“  (Erfindung) erfolgt durch die 

wirtschaftliche Nutzung/Anwendung: Das reine Hervorbringen der Idee genügt nicht. 

Somit ist die Invention, als Prozess der Wissensgenerierung durch F&E eine 

notwendige Vorstufe der Innovation und beinhaltet die erstmalige technische 

Anwendung einer Problemlösung. 

Die Merkmale einer Innovation sind: 

� Neuheitsgrad: Was ist neu (Objekt)? Für wen (Subjektivität)? 

Handelt es sich beim betrachteten Objekt um ein bekanntes Objekt oder ist es eine 

fundamentale Neuerung? Ist das betrachtete Objekt neu für den Einzelnen, das 

Unternehmen, die Branche,  das Land oder die Welt/Menschheit? 

� Unsicherheit bezüglich des zu erwartenden Ergebnisses des Innovationsprozesses, 

der Faktoren Kosten und Zeit, der Bedrohung durch Konkurrenzprodukte im 

Markt oder durch Gesetze und Verordnungen, etc. 

� Komplexität durch die Veränderung und der Vernetzung der relevanten 

Sachverhalte und deren unvorhersehbarem Teil. 

� Konfliktgehalt: Unsicherheit und Unklarheiten können verschiedenartige 

Konfliktkonstellationen hervorrufen. Genügt das Innovationsobjekt dem 

Unternehmensstandard? Ist das Innovationsobjekt ethisch vertretbar und rechtlich 

konform? 

Um Innovationen wie das OpenMoko-Projekt später im Text einzuordnen bzw. näher 

zu spezifizieren, wird an dieser Stelle noch auf die Innovationsarten eingegangen und 

die Kriterien zur Differenzierung von Innovationen2 erläutert: 

� Differenzierung nach dem Gegenstandsbereich 

� Differenzierung nach dem Auslöser 

� Differenzierung nach dem Neuheitsgrad 

� Differenzierung nach dem Veränderungsumfang 

 

 

                                                 
1 Vahs/Burmester (2002), S. 2 
2 In Anlehnung an Pleschak/Sabisch/Wupperfeld (1996) 
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Differenzierung nach Gegenstandsbereich 

Der Gegenstandsbereich definiert, worauf sich eine Innovation bezieht: Eine 

Produktinnovation (z.B. neues Medikament gegen AIDS) bezieht sich auf den 

Produktkern / das Produktäussere / die Zusatzleistungen, eine Produktdifferenzierung, 

eine Produktvariation oder eine Produktvereinheitlichung. Eine Prozess- bzw. 

Verfahrensinnovation (z.B. effizientere Leistungserstellung) zielt auf materielle 

und/oder informationelle Prozesse ab, während soziale und organisatorische 

Innovation (z.B. gleitende Arbeitszeit, Spartenkonzept) im Bereich von Menschen 

und Verhalten anzusiedeln sind. Die Innovation „OpenMoko“ bezieht sich dabei vor 

allem auf die Produktdifferenzierung „Quellcode-Offenheit“ und den damit 

verbundenen Auswirkungen. Aber auch ein Bezug zur Verfahrensinnovation 

„OpenMoko“ ist gegeben: Das OpenMoko-Unternehmensziel, möglichst viele 

marktreife OpenMoko-Geräte zu verkaufen, wird durch das Entwicklungsverfahren 

„Verknüpfung der externen und intrinsisch motivierten Community mit den internen 

(und mehrheitlich) extrinsisch motivierten Software-Entwicklern“ unterstützt. 

 

Differenzierung nach dem Auslöser 

Diese Differenzierung kategorisiert die Innovation nach dem Entstehungsort des 

Impulses für eine betrachtete Innovation. Handelt es sich um einen Technologie-

Druck (Technology Push), so entsteht der Impuls zur Innovation durch eigene 

Grundlagenforschung oder die Anwendung externer grundlegender Erkenntnisse. 

Charakteristisch ist hierbei die Prämisse, dass innovative Produkttechnologien von 

sich aus eine Nachfrage erzeugen, welche vorher nicht existierte. Umgekehrt verhält 

es sich beim Marktsog (Market Pull) , wo zuerst das Kundenbedürfnis durch 

Marketingaktivitäten formuliert wird und dann die F&E Abteilung diese Nachfrage in 

ein Produkt oder einen Service umsetzt. OpenMoko als Beispiel, wurde durch einen 

Market Pull ausgelöst, denn die Open Source Community hat ein Bedürfnis nach einer 

offenen Mobiltelefon-Plattform. 

 

Differenzierung nach dem Neuheitsgrad 

Falls die Innovation anhand des Neuheitsgrades kategorisiert wird, so ergeben sich 

fünf Innovationsarten: 
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Basisinnovationen sind Durchbrüche bezüglich neuer Technologien oder 

Organisationsprinzipien und ziehen meist eine Vielzahl von Folgeinnovationen in 

Form von Verbesserungen und neuen Anwendungen mit sich (z.B. Dampfmaschine, 

Mikroprozessor). So kann OpenMoko als Basisinnovation gedeutet werden, da das 

gesamte Projekt nach dem dezentralen Organisationsprinzip der Open Source-

Gemeinde funktioniert. Verbesserungsinnovationen sind Verbesserungen einzelner 

oder mehrerer Nutzenparameter; die grundlegenden Funktionen und Eigenschaften 

bleiben bestehen (z.B. Leistungssteigerung von PCs durch Weiterentwicklung der 

Prozessoren). Werden hingegen vorhandene Leistungen oder Erzeugnisse speziell an 

einen Kundenwunsch angepasst, so ist dies eine Anpassungsinnovation (z.B. 

Anpassung des Autoscheinwerfers durch Zulieferer, damit dieser auf das neue 

Automodell passt). Als Imitationen werden Nachahmungen von Lösungen 

bezeichnet, welche von anderen Unternehmungen bereits genutzt werden. (z.B. 

Mivella vs. Rivella). Und Scheininnovationen sind „Pseudoverbesserungen“, die 

keinen neuen oder zusätzlichen Nutzen für den Kunden stiften. 

 

Differenzierung nach dem Veränderungsumfang 

Möchte man anhand des Unternehmensaufwandes, der für eine Innovation nötig ist, 

die Innovationsart unterscheiden, so ergeben sich zum einen Inkrementalinnovationen 

und zum anderen Radikalinnovationen. Falls die Innovation in einem bestehenden 

oder verwandten Markt und auf bekannten Anwendungsgebieten (Basis- und 

Schrittmachertechnologien) erfolgt, so spricht man von Inkrementalinnovationen; 

diese lassen sich vergleichsweise risikolos durchführen. Radikalinnovationen 

hingegen, weisen einen hohen Neuheitsgrad (Schrittmachertechnologien, neue 

Märkte) auf und bewirken einschneidende Veränderungen im Unternehmen. 

Dementsprechend ist das wirtschaftliche Risiko relativ hoch. 

 

b. Geschichte und Entwicklung von Open Source 

Open Source bedeutet „quelloffen“ bzw. “Quelloffenheit” und bezeichnet Software, 

bei welcher der Quellcode öffentlich zugänglich ist und auch die Bearbeitung und 

Weiterverbreitung per Definition erlaubt sein muss3. Der Begriff wurde im Februar 

1998 ins Leben gerufen (vgl. Tabelle 1), um die negative Konnotation vom Synonym 

                                                 
3 Vgl. Wikipedia: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Open_Source&oldid=39739833  
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„freie Software“ (engl.: free software), welcher seit den 60er Jahren des 20. 

Jahrhunderts existiert, in einen geschäftsfreundlicheren Terminus um zu wandeln. 

Auch zur Namensänderung hat die falsche Interpretation des Wortes „free“ 

beigetragen: Die Free Software Foundation4 (FSF) hat das Wort im Sinne von 

„Freiheit5“ verstanden, was aber fälschlicherweise oft im Englischen mit „gratis“ 

verstanden wurde. 

 

Jahr Meilensteine 

1969 

Die erste Version von UNIX wird in den AT&T Bell Telephone Laboratories von Ken 
Thompson und Dennis Ritchie entwickelt. Aufgrund der geschichtlichen 
Entwicklungen im Telekommunikationssektor war eine kommerzielle Nutzung von 
UNIX untersagt6, sodass UNIX als Lizenz (ohne Support und Bugfixing, gegen 
Vorkasse) an Universitäten abgegeben wurde. Die Lizenz umfasste auch den 
Quellcode von UNIX, sodass eine rege Entwicklungstätigkeit an den Universitäten 
erfolgte. Als Support-Netzwerk wurde Usenet7 benutzt, als Koordinationsstelle 
etablierte sich die University of Berkley, Kalifornien, die UNIX weiter entwickelte 
und als eigene Distribution (BSD – Berkley Software Distribution) an andere 
Universitäten vertrieb. 

1983 

Aufgrund von Rechtssprechungen im amerikanischen Telekommunikationsmarkt zu 
Gunsten von AT&T konnte UNIX nun kommerziell genutzt werden: Die Preise für die 
UNIX-Lizenzen wurden erhöht und der Quellcode unter Verschluss genommen. 
Als Antwort darauf, gründet Richard Stallman das GNU-Projekt 8 mit dem Ziel, ein 
UNIX-ähnliches Betriebssystem zu entwickeln, das ausschliesslich aus freien 
Softwarequellen bestehen sollte. Die Akzeptanz freier Software beschränkte sich über 
Jahre fast ausschliesslich auf den privaten und universitären Bereich. 

1990 Die ersten Internet Service Provider (ISP) ermöglichen den Zugang zum Internet. 
Dadurch können sich Entwickler auch ausserhalb von Universitäten an freien 
Softwareprojekten beteiligen.  

1991 
Linus Torvalds experimentiert mit dem Betriebssystem Minix 9 von Andrew S. 
Tanenbaum. Minix wird zur Basis der Ideen für Linux . Torvalds ruft zu weiteren 
Codebeiträgen auf, die er wiederum verteilen würde10. Der Linux-Code hat Minix bald 
vollständig ersetzt. Auf diese Weise entsteht weitere freie Software wie Apache, 
Samba, BIND und Pyton. 

Jan. 1998 Netscape verkündet, dass der Quellcode ihres Internet-Browsers „Navigator“ für 
jedermann zugänglich gemacht wird. Dies erzeugt ein grosses Medienecho, sodass 
Open Source weltweit in den Medien wahrgenommen wird. 

Feb. 1998 
Der Begriff „Open Source“ wird geprägt. 

Tabelle 1: Meilensteine der Open Source Entwicklung11 

                                                 
4 Die FSF ist eine Stiftung, die als gemeinnützige Organisation 1985 von Richard Stallman gegründet wurde. Ihr Zweck ist 
es, freie Software zu fördern und für diese Arbeit Kapital zusammen zu tragen. 
5 Genauer noch: Freiheit des Geistes und der Wissenschaft   
6 Ein Kartellrechtsentscheid im Jahr 1956 des amerikanischen Departement Of Justice verpflichtete AT&T sich auf den 
Bereich Telekommunikation zu beschränken; das Software-Geschäft gehörte nicht dazu. 
7 Usenet, ursprünglich Unix User Network, ist ein weltweites, elektronisches Netzwerk, das Diskussionsforen (sogenannte 
„Newsgroups“) aller Art bereitstellt und an dem grundsätzlich jeder teilnehmen kann. Der Teilnehmer verwendet dazu 
üblicherweise einen Newsreader, Quelle: Wikipedia, http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Usenet&oldid=40165922 
8 GNU – GNU is not UNIX 
9 Minix  ist ein freies, UNIX-ähnliches Betriebssystem, das von Andrew S. Tanenbaum an der Freien Universität Amsterdam 
als Lehrsystem entwickelt wurde, da der Quellcode von UNIX nicht mehr für Lehrzwecke an Universitäten zur Verfügung 
stand, Quelle: Wikipedia, http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Minix_%28Betriebssystem%29&oldid=36293743 
10 Vgl. „Die Kathedrale und der Basar“ weiter unten im Text.�
11 In Anlehnung an O’Reilly Inc. (1999). 
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Das Gegenteil von Open Source Software ist Closed Source oder proprietäre 

Software und hat die Eigenschaft, dass deren Quellcode nicht offen gelegt ist und 

somit rechtlich weder zugänglich noch modifizierbar ist12. Proprietäre Software wird 

meistens gegen Entgelt für eine Benutzungslizenz verkauft. Die Rechte zur 

Modifikation und Weiterverbreitung bleiben in der Regel beim Eigentümer 

(Lizenzgeber) der Software. 

Der im Titel erwähnte, neutrale Begriff „FOSS“ ist ein Akronym und steht für Free 

and Open Source Software und trägt dem gegenwärtigen Namensstreit der Anhänger 

der Freien-Software-Philosophie und der Anhänger der Open-Source-Philosophie 

Rechnung13. 

Open Source-Software steht unter einer Lizenz, welche von der Open Source 

Initiative 14 (OSI) anerkannt wurde. Damit eine Software als „Open Source“ 

bezeichnet werden darf, muss die Lizenz15, unter welches sie veröffentlicht wurde, alle 

Forderungen der Open Source Definition (OSD) genügen, welche eine Richtlinie 

bzw. ein Standard zur Bewertung von Softwarelizenzen ist.  

Die Open Source Definition (OSD) hat gegenwärtig zehn Kriterien16, welche eine 

Lizenz erfüllen muss; diese werden sinngemäss durch die vier Freiheiten der GNU 

General Public License (GNU GPL) abgedeckt17. 

 

i. Copyright, Copyleft, Die Kathedrale & der Basar 

Copyright 

Das Copyright  ist die angelsächsische Bezeichnung für das Immaterialgüterrecht an 

geistigen Werken, namentlich das Urheberrecht18.  Gegenstände dieses Schutzrechtes 

sind Werke der Literatur, der Wissenschaft, der Kunst und Software. Urheberrechte19 

sind zeitlich befristete Monopole: In der Schweiz beträgt die Schutzdauer 70 Jahre 

(Software: 50 Jahre) über den Tod des Urhebers hinaus. Die Rechtsquelle des 

Urheberrechts ist das Urheberrechtsgesetz (URG), welches dem Urheber einerseits 

                                                 
12 Eine Ausnahme dazu bildet die so genannte Shared Source Software von Microsoft, bei welcher der Quellcode zwar offen 
ist, die Software aber trotzdem proprietär ist. Vgl. Wikipedia: 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Shared_Source&oldid=45745114 
13 Der Einfachheit halber werden die Begriffe „Open Source“ und „FOSS“ im weiteren Text als Synonyme verwendet. 
14 OSI ist eine Organisation, welche Open Source-Software fördert und auf  Konformität prüft (OSI approved License), 
http://www.opensource.org 
15 Eine Liste mit OSI-anerkannten Lizenzen findet man unter Opensource.org: 
http://www.opensource.org/licenses/alphabetical, (letzter Aufruf: 16. Dezember 2007) 
16 Die zehn Kriterien sind unter Opensource.org abrufbar: http://www.opensource.org/docs/osd (letzer Aufruf 14. Juni 2008)�
17 Zu den vier Freiheiten der GNU GPL, siehe Kapitel 1bii. 
18 Vgl. Website des Eidgenössischen Instituts für Geistiges Eigentum, http://www.ige.ch 
19 Bezieht sich auf das Urheberrecht in der Schweiz, falls nicht anders erwähnt.�
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Vermögensrechte, die er mit einer Lizenz oder durch Rechteübertragung an andere 

weitergeben kann, verleiht. Zu diesen Rechten gehören: 

� Das Aufführungs-, Vortrags- und Vorführungsrecht, 

� das Vervielfältigungsrecht, 

� das Verbreitungsrecht, 

� das Sende-, und Weitersenderecht, sowie 

� das Recht der Wahrnehmbarmachung 

 

Andererseits schützen Urheberpersönlichkeitsrechte den Urheber davor, dass sein 

Werk lächerlich gemacht oder entstellt wird. Der Urheber kann des Weiteren 

bestimmen, ob, wann und unter welchen Umständen sein Werk veröffentlicht werden 

soll, und er hat das Recht, als Urheber genannt zu werden. Diese 

persönlichkeitsrechtlichen Bestimmungen sind nicht auf andere übertragbar oder 

vererbbar. 

Die Entstehung des Urheberrechtsschutzes erfolgt automatisch, d.h. vom Moment der 

Schöpfung. Dies bedeutet, dass es keinerlei Formalitäten bedarf (wie beispielsweise 

bei Patenten), noch ist eine Hinterlegung notwendig. Auch ist kein besonderer 

Vermerk20 auf dem Werk selber nötig für den Schutz, sondern hat lediglich einen 

informativen Charakter für Dritte z.B. als  Warnung. 

Um urheberrechtlich geschützte Werke zu nutzen, bedarf es einer Einwilligung  des 

Urhebers bzw. des Rechtsinhabers. Eine Ausnahme ist die Nutzung im persönlichen 

Bereich und im Bereich von Personen, die unter sich eng verbunden sind, wie Freunde 

und Verwandte. Dies gilt jedoch nicht für Software.  

Um den Schutz auf internationaler Ebene zu garantieren, wurden internationale 

Abkommen abgeschlossen. Diese garantieren, dass ein z.B. ein Schweizer Urheber im 

Ausland denselben Schutz geniesst, wie die Urheber jenes Landes (Prinzip der 

Inländerbehandlung). Die wichtigsten internationalen Abkommen, welche von der 

Mehrheit der Industriestaaten unterzeichnet wurden, sind die Berner Übereinkunft21  

für das Urheberrecht und das Rom-Abkommen für Schutzrechte, die mit dem 

Urheberrecht verwandt22 sind. 

 
                                                 
20 Bezeichnungen wie „Copyright“, „alle Rechte vorbehalten“ oder „©“ 
21 Verwaltet wird die Berner Übereinkunft von der Weltorganisation für geistiges Eigentum WIPO (World Intellectual 
Property Organization), http://www.wipo.org  
22 Verwandte Schutzrechte schützen künstlerische, wissenschaftliche oder gewerbliche Leistungen, die keine individuellen 
Schöpfungen sind und damit einem urheberrechtlichen Schutz nicht zugänglich sind, vgl. Wikipedia, 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Verwandte_Schutzrechte&oldid=38898011 
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Copyleft 

Copyleft ist ein Wortspiel des Begriffs „Copyright“ (Kopierrecht) und stammt aus der 

Open Source-Bewegung. Dabei wird das Wort „right“ (engl.: „rechts“ bzw. „das 

Recht“) ins Gegenteil „left“ (engl.: „links“ bzw. „überlassen“) umgedreht23. Das 

Copyleft stellt sicher, dass eine unbeschränkte Verbreitung von Kopien und 

verwendeten Versionen eines Werkes möglich ist und dass dieses Recht auch auf die 

veränderten Versionen weiter gegeben werden muss. Dieses Schutzverfahren baut 

auf dem Copyright auf24, danach werden Vertriebsbestimmungen hinzugefügt, welche 

es allen Nutzern erlauben, den Quellcode der Software oder jeder davon abgeleiteten 

Software zu verwenden, zu verändern und weiter zu verteilen. 

Das Copyleft ist ein allgemeines Konzept/Prinzip. Deren bekanntester Vertreter ist die 

GNU General Public License (GNU GPL) auf dessen Wesen später näher eingegangen 

wird. 

 

Die Kathedrale und der Basar25 

Die Kathedrale und der Basar ist ein von Eric S. Raymond verfasstes Essay26 über die 

verschiedenen Ansätze von Software-Entwicklung. Dabei unterscheidet er 

metaphorisch die Entwicklung von Software im Hierarchie-Stil  (Kathedrale27) und 

die dezentrale Entwicklung von Software (Basar28); letztere wurde erstmals durch 

Linus Torvalds beim Linux-Projekt angewendet. Aus den Perspektiven der 

Beschaffung, Organisation und Motivation werden die beiden unterschiedlichen 

Ansätze einander gegenüber gestellt und zeigen die Vorteile des Basar-Stils auf.  

Die Motivation für dieses Essay kam aus der Neugier, den Erfolg der Basar-

Entwicklung der Linux-Gemeinde zu erklären. So entstanden mehrere Faustregeln 

über die Open Source-Entwicklung, als Eric Raymond deren Stil in seinem fetchmail-

Projekt anwendete. Nachfolgend einige ausgewählte Faustregeln29 des Essays: 

 

                                                 
23 Vgl. Wikipedia Definition: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Copyleft&oldid=39017613 
24 Vgl. GNU Projekt: http://www.gnu.org/copyleft/copyleft.de.html, (letzter Aufruf: 24 Juni 2008) 
25 Vgl. Deutsche Übersetzung des Essays (Fassung vom 8. August 1999) von Reinhard Gantar, 
http://gnuwin.epfl.ch/articles/de/Kathedrale/catb_g.0.html#toc1, (letzter Aufruf: 24. Juni 2008) 
26 Das Essay wurde erstmals am 22. Mai 1997 auf dem vierten Internationalen Linux-Kongress in Würzburg (D) öffentlich 
vorgetragen.  
27 Meist wird der Kathedral-Stil im Zusammenhang mit proprietärer Software gebracht. Er wird aber auch in Open Source-
Projekten angewendet; so benutzt Raymond in seinem Buch als Praxis-Beispiel für den Kathedral-Stil Open Source Software. 
28 Synonym für „peer production“ oder FOSS-Ansatz. 
29 Die Faustregeln in Kursivschrift sind deutsche Übersetzungen von Reinhard Gantar (vgl. Fussnote 24). 
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� Jede gute Software beginnt mit den persönlichen Sehnsüchten/Bedürfnissen eines 

Entwicklers.  

(intrinsische Motivation) 

� Um ein interessantes Problem zu lösen, fängt man mit einem Problem an, das 

einen selbst interessiert.  

(intrinsische Motivation) 

� Gute Entwickler wissen, welchen Code sie schreiben sollen. Grossartige 

Programmierer wissen, welchen Code sie umschreiben (und recyceln) können. 

(Synergien nutzen, Doppelspurigkeit vermeiden) 

� "Plane eines für den Papierkorb; auf die eine oder andere Art machst du das 

sowieso."30 (Oft wird das Problem vor der ersten Implementierung nicht richtig 

verstanden) 

(learning by doing) 

� Sobald man das Interesse an seiner ursprünglich entwickelten Software verliert, 

ist es die letzte Pflicht, es einem kompetenten Nachfolger zu überlassen. 

(intrinsische Motivation) 

� Die Anwender als Mit-Entwickler zu sehen, ist der Weg zu schnellen 

Verbesserungen und Fehlerbehebungen, der die geringsten Umstände macht. 

(Effektivität & Effizienz)  

� Softwareversionen früh und oft freigeben. Seinen Anwendern (=Kunden) zuhören 

(Effektivität) . 

� Durch einen ausreichend grossen Stamm an Betatestern und Mit-Entwicklern, 

wird jedes Problem schnell identifiziert und die Lösung jedem offensichtlich sein. 

(„Linus' Gesetz"  bzw. Delphi-Effekt31) 

� Wenn man seine Betatester wie die wertvollste Ressource behandelt, werden sie 

als Reaktion darauf zur wertvollsten Ressource werden.  

(nicht-monetäre Belohnung32) 

� Das Zweitbeste nach eigenen guten Ideen, ist das Erkennen von guten Ideen von 

Benutzern. Manchmal ist letzteres sogar das bessere.  

(Teamarbeit) 

                                                 
30 Brooks (1987), Kapitel 11�
31 Delphi-Effekt:  Die gemittelte Meinung einer Masse von gleich kompetenten (oder gleich dummen) Beobachtern macht 
zuverlässigere Vorhersagen, als diejenige eines einzeln, willkürlich herausgepickten Beobachters, vgl. auch Wikipedia 
Definition: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Delphi-Effekt&oldid=37313410 
32 Vgl. hierzu die nachfolgenden Ausführungen über den Reputations-Markt der Open Source-Gemeinde. 
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� Oft stammen die hervorragendsten und innovativsten Lösungen aus der 

Erkenntnis, dass die ganze Vorstellung vom Problem falsch war. 

 (Effektivität)  

� Jede Software sollte in der erwarteten Weise nützlich sein, aber wirklich 

grossartige Software bietet darüber hinaus unerwarteten Nutzen.  

(Wow-Effekt)  

 

Mithilfe einiger Analogien aus anderen soziologischen Bereichen, konnte Raymond in 

seinem Essay den neuen Ansatz des Basars treffend beschreiben und erkannte, dass 

nicht die Erfindung von Linux selbst, sondern der Effekt von Linus‘ Gesetz auf die 

Organisation in der Software-Entwicklung avantgardistisch ist und die Anwendbarkeit 

entgegen Brooks‘ Gesetz33 möglich ist. Dies kann durch Gerald Weinbergs Erörterung 

des "Programmieren ohne Ego" im Buch "The Psychology Of Computer 

Programming" (1998) erklärt werden: Darin stellt er fest, dass „…in Labors 

Verbesserungen dramatisch schneller von statten gehen, in denen die Entwickler für 

ihren Code nicht das Verhalten eines Revierbesitzers an den Tag legen und andere 

Leute dazu anhalten, nach Bugs und möglichen Verbesserungen zu suchen.“34  

Dennoch sind für die Implementierung des Basar-Stils Voraussetzungen nötig: 

- Nicht von Null an im Stile des Basars entwickeln  

o Man kann am Basar die betreffende Software testen, debuggen35 und 

verbessern, aber es wäre sehr schwer, ein Projekt im Basar-Modus zu 

beginnen, da so keine Anreize für die Entwickler gesetzt werden. 

o Ein Stück Software das lauffähig und testbar ist, muss in einem ersten 

Schritt im Kathedral-Stil vorbereitet werden. 

- Anforderungen an den Projektleiter:  

o hohes Mass an Intuition für gutes Design (gutes Design anderer als solches  

erkennen) und viel Cleverness und gleichzeitig  

o die Dinge simpel belassen 

- interner Reputations-Markt der Open Source-Gemeinde: 

o Zwar werden direkt36 keine monetären Anreize an die Entwickler gesetzt, 

                                                 
33 Brooks‘ Gesetz: Komplexitäts- und Kommunikationskosten wachsen proportional zum Quadrat der Anzahl Entwickler, 
während die vollendete Arbeit nur linear wächst.�� 
34 Zitat aus Reinhard Gantar‘s deutsche Übersetzung des Essays (Fassung vom 8. August 1999), elektronisch verfügbar unter:  
http://gnuwin.epfl.ch/articles/de/Kathedrale/catb_g.0.html#toc1 
35 Debugging (engl. vom Wort „bug“=Käfer, Ungeziefer): Beschreibt das Diagnostizieren und Beheben von Fehlern in 
Software und Hardware. 
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o dennoch erhöht eine hohe Reputation den Nutzen (Abb. 1) der Entwickler,  

 

Nutzen 

 

        

       

 

   Reputation 

Abbildung 1: Mögliche Nutzenfunktion der Open Source-Entwickler37, Quelle: 
Eigene Graphik 

 

o was in einem weiteren Gedankenschritt ein rationales und von 

Eigeninteresse geleitetes Verhalten der Entwickler nicht ausschliesst, 

sondern unterstreicht. 

- Anforderungen an den Koordinator/Leiter: 

o Hohe Sozialkompetenz und kommunikative Fähigkeiten  

o Charismatischer Führungsstil: Charme, um die Menschen für sich 

einzunehmen. 

o Übereinkunft anstatt Autorität 

- Vernetztheit bzw. räumliche Arbeitsteilung: 

o Ermöglicht bzw. begünstigt durch die Verbreitung des Internets Anfang der 

90er Jahre des 20. Jahrhunderts und der damit verbundenen Kostensenkung 

für deren Benutzung.  

 

ii.  GNU GPL 

Die GNU General Public License38 (GNU GPL) ist eine von der Free Software 

Foundation (FSF) heraus gegebene Lizenz, welche das Copyleft-Prinzip anwendet, um 

die Freiheit von Software sicher zu stellen. Geschrieben wurde sie in ihrer ersten 

Version im Januar 1989 von Richard Stallman39. Aktuell liegt sie, seit dem 29. Juni 

2007, in ihrer dritten Version vor. 

Die GNU GPL umfasst in ihrem Kern vier Freiheiten: 

 

                                                                                                                                                         
36 Denkbar wäre jedoch durch die Reputation eine Signaling-Wirkung auf den Arbeitsmarkt, welche also indirekt doch 
extrinsisch motiviert ist.��
37 Unter der Annahme, dass der Grenznutzen abnehmend ist (erstes Gossensches Gesetz). 
38 Es gibt noch weitere Varianten der GNU GPL, wie die GNU Lesser General Public License (GNU LGPL) oder die GNU 
Free Documentation License (GNU FDL), auf welche hier nicht näher eingegangen wird.  
39 Anm.: Gründer der Free Software Foundation (FSF) und des GNU-Projekts�
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-  Primäre Freiheit 

o Die Freiheit, die Software für jeden Zweck ohne Einschränkung nutzen zu 

dürfen. 

o Hierbei ist die kommerzielle Nutzung explizit erlaubt. 

- Wissenschaftliche Freiheit 

o Die Freiheit, die Arbeitsweise der Software zu studieren und den eigenen 

Bedürfnissen anzupassen.  

- Soziale Freiheit 

o Die Freiheit, die Software kostenlos oder gegen Geld zu verbreiten; dabei 

muss der Quellcode mit verbreitet werden oder dem Empfänger der 

Software auf Anfrage zum Selbstkostenpreis zur Verfügung gestellt 

werden.  

o Lizenzgebühren sind nicht erlaubt. 

o Niemand hat die Pflicht, die Software zu verbreiten (weder allgemein, noch 

an eine bestimmte Person). Falls man dies doch tut, dann nur unter diesen 

Regeln. 

- Konstruktive Freiheit 

o Die Freiheit, die Software gemäss der wissenschaftlichen Freiheit zu 

verbessern und diese Verbesserungen zum allgemeinen Wohl zugänglich 

zu machen. 

o Veränderte Versionen müssen nicht veröffentlicht werden; aber wenn sie 

veröffentlicht werden, dann darf dies nur unter den Regeln der sozialen 

Freiheit geschehen. 

 

16 Jahre nach dem Erscheinen der zweiten Version (1991), kam die Revision zur 

dritten Version der GNU GPL40. Anlass zur Revision war unter anderem der Wunsch, 

die GPL in eine globale Lizenz zu ändern, da sie in ihrer zweiten Version sich zwar 

an die minimalen Prinzipien der Berner Übereinkunft41 stützte, jedoch trotzdem relativ 

stark auf das amerikanische Rechtsystem ausgelegt war. Auch waren Änderungen 

nötig zur Angleichung der unterschiedlichen Interessen und Standpunkte aller 

Lizenznehmer hinsichtlich der Regelungen von Patenten und dem Verbreiten, 

Kopieren und Modifizieren von Software. Aufgrund des verfassungsartigen 

Charakters der GNU GPL für deren Anhänger, sollten in der revidierten Version des 

                                                 
40 Auch „GNU GPLv3“ genannt 
41 Zur Berner Übereinkunft siehe weiter oben im Text. 
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Weiteren verstärkt die gesellschaftspolitischen Absichten, noch vor den technischen 

und ökonomischen Absichten, berücksichtigt werden, um so z.B. den der Freiheit 

entgegenwirkenden Softwarepatenten Rechnung zu tragen. 

Die Non-Profit-Organisation, welche die Einhaltung der GNU GPL bewacht, wurde 

im Januar 2004 von Harald Welte42 gegründet: Das GPL-Violations.org-Projekt43. Die 

Motivation dazu kam zunächst, als Welte 2003 selbst Opfer eines GPL-Missbrauchs 

mit seiner Software wurde, und er danach durch Recherche bemerkte, wie viele 

Urheberrechtsverletzungen von namhaften Unternehmungen begangen wurden.  

 

c. Geschichte und Entwicklung des Mobilfunks und der Endgeräte 

Die Geschichte des Mobilfunks bis Dato kann grob in fünf Generationen eingeteilt 

werden: 

- 1. Generation: Analoge Datenübertragung 

- 2. Generation: Digitale Datenübertragung (GSM) 

- 2.5 Generation: Einführung von Paketvermittlung (GPRS/EDGE) 

- 3. Generation: Breitbandübertragung (UMTS44) 

- 3.5 Generation: Erweiterung der Breitbandübertragung (HSDPA, HSUPA) 

 

Die analogen Funknetze der 1. Generation wurden in der Öffentlichkeit vor allem 

durch die Autotelefone bekannt. Die ersten Endgeräte, die damals im Gebrauch waren, 

benötigten für eine akzeptable Verbindung eine hohe Sendeleistung. Im Auto konnte 

vorteilhafterweise die Sende- und Empfangseinheit gut platziert werden; für den 

mobilen Einsatz musste dafür jeweils ein kleiner Koffer herum getragen werden. Die 

Nutzung in Nachbarstaaten war aufgrund fehlender Standards (mit einigen 

Ausnahmen) nicht möglich oder verboten. 

Um nicht nur tragbaren Endgeräten, sondern auch der Mobilität durch die Nutzung in 

verschiedenen Ländern Rechnung zu tragen, hat 1982 die Conference of European 

Posts and Telegraphs (CEPT45) eine Taskforce ins Leben gerufen, die einen 

einheitlichen, europaweiten Standard der 2. Generation entwickeln sollte. Der 

Arbeitstitel dieser Taskforce war Groupe Spécial Mobile (GSM). Daraus entstand die 

am schnellsten wachsende Kommunikationstechnologie aller Zeiten; gegenwärtig vor 
                                                 
42 Harald Welte gehörte u.a. bis November 2007 zum Core-Team des OpenMoko-Projektes und fungierte dort als Senior 
Software Architect System Level. 
43 GPL Violations: http://gpl-violations.org�
44 Synonym für 3GSM oder 3G 
45 Die Aufgaben der CEPT übernahm 1990 das European Telecommunication Standards Institute (ETSI), für die 
Standardisierung auf globaler Ebene ist die International Telecommunications Union (ITU), mit Sitz in Genf, zuständig. 
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allem dank den Wachstumsmärkten Afrika, Indien, Lateinamerika und Asien. Im 

ersten Quartal des Jahres 2004, etwa 15 Jahre nach dem ersten kommerziellen Launch 

des GSM-Netzes,  wurde weltweit der milliardste Kunde aktiviert. Der 

zweitmilliardste Kunde wurde bereits im zweiten Quartal 2006 aktiviert46. Tabelle 2 

illustriert die weltweiten Marktanteile von verschiedenen 

Kommunikationstechnologien47: 

 

Welt insgesamt 2 831 345 390 100% 

GSM 2 278 095 380  80.5% 

3GSM (WCDMA) 114 664 827 4.0% 

CDMA 18 138 942 0.6% 

CDMA 1X 289 963 166 10.2% 

CDMA 1X EV-DO 57 376 347 2.0% 

TDMA 16 235 932 0.6% 

PDC 27 857 370 1.0% 

iDEN 26 494 743 0.9% 

Analog 2 518 683 0.1% 

Tabelle 2: Teilnehmer absolut und relativ je Kommunikationstechnologie Q1 2007, Quelle: GSM Association 

 

Um dem Bedürfnis der schnelleren Datenübertragung gerecht zu werden, wurde der 

GSM-Standard in der 2.5 Generation um die paketvermittelten48 

Datenübertragungsarten  GPRS und EGDE erweitert, wie auch um das 

leitungsvermittelte49 HSCSD. Diese erlaubten mit der um ein vielfaches grösseren 

Datenrate neue Anwendungen/Services, wie z.B. Streaming und WAP-Portale. Mit 

dem Trend der vermehrten Nutzung von Diensten50, die eine schnelle 

Datenübertragung voraussetzten, wurden nach Vergabe der UMTS-Lizenzen durch 

den jeweiligen Staat die Zeit der 3. Generation eingeläutet. Derzeit wird diese erneut 

                                                 
46 Quelle: GSM Association: http://www.gsmworld.com, (letzter Aufruf: 5. Januar 2008)�
47 Zum Wesen der Technologien CDMA, TDMA, PDC und iDEN bietet Wikipedia.com eine gute Einführung.   
48 Paketvermittlung (engl.: paket switching) ist eine Methode der Nachrichtenvermittlung. Dabei werden Nachrichten in 
einzelne Datenpakete unterteilt und so übermittelt. Zu den Vor- und Nachteilen siehe Wikipedia: 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Paketvermittlung&oldid=41250041  
49 Leitungsvermittlung (engl.: circuit switching) ist eine Methode der Nachrichtenübermittlung. Dabei wird bei einer 
Nachrichtenverbindung zeitweilig ein durchgeschalteter Übertragungskanal mit konstanter Bandbreite zugeordnet. Zu den 
Vor- und Nachteilen siehe Wikipedia: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Leitungsvermittlung&oldid=47190138 
50 1999 wurden in den Telekommunikationsnetzen erstmals mehr Daten als Sprache übertragen, vgl. 
Gundermann/Koch/Schmiedel (2004)  



 
 

18 
 

mit HSDPA/HSUPA aufgerüstet, welche eine theoretische Datenübertragung von bis 

zu 14,4 Mbit/s bzw. 5,8 Mbit/s erlauben. Dies ist die so genannte 3.5 Generation. 

 

i. Services, Begriffe 

Mit der Einführung des GSM-Standards entstanden in mehreren Phasen51 

Services/Dienste, die die Basis der aktuell zur Verfügung stehenden und teilweise 

modifizierten, angereicherten Dienste legten. 

In der GSM-Phase 1 (1991) standen den Teilnehmern Telefondienste, Fax- und 

asynchrone Datenübertragung, Rufweiterleitung (Call Forwarding) eine 

Sprachmailbox (Voice Mail System) und der Short Message Service (SMS) zur 

Verfügung. Vor allem der SMS-Service gilt bis heute als einer der wichtigen 

Umsatztreiber für Netzanbieter und Content Provider. So wurden im ersten Quartal 

des Jahres 2007 weltweit schätzungsweise 620 Milliarden SMS verschickt52. 

Ursprünglich war der SMS-Service lediglich als Benachrichtigung des Users beim 

Erhalt einer Sprachnachricht auf seiner Sprachmailbox gedacht; umso mehr durfte es 

die Netzanbieter für diesen überraschenden Erfolg freuen.  

Weitere Services wurden in der GSM-Phase 2 (1996) eingeführt: Die Teilnehmer 

hatten nun die Möglichkeit die Nummer des Anrufers zu sehen und vice versa  

(Calling Line Identification), das Anklopfen (Call Waiting) ermöglichte es, während 

eines laufenden Gesprächs zu einem anklopfenden Dritten zu makeln. Des Weiteren 

wurde der Rufnummern-Filter (Call Screening), Konferenzgespräche (Multiparty 

Service), die Gebührenanzeige (Advice of Charge) und in diesem Zusammenhang der 

Prepaid Service ermöglicht. Auch Netzanfragen via USSD53, um z.B. das verbleibende 

Guthaben einer Prepaid SIM-Karte ohne grösseren Aufwand abzufragen, wurde 

eingeführt. Für Firmen interessant war hauptsächlich die Anwendung der neuen 

Services Geschlossene Benutzergruppen (Closed Usergroups), womit Anrufe nur auf 

vordefinierten Nummern möglich sind und die Virtuellen Privaten  Netzwerke (VPN). 

Durch die Einführung der ersten  schnellen Datenübertragungen in der GSM-Phase 

2+ (GPRS: bis 55,6 kbit/s, HSCSD: bis 115,2 kbit/s, EDGE: bis 384 kbit/s) wurden die 

potentiellen Anwendungsmöglichkeiten durch diesen ersten Schritt der Konvergenz 

von Internet Protokoll (IP) und Mobilfunk beflügelt. So konnte man nun unter 

anderem mit Bild, Ton und Text angereicherte Nachrichten versenden 

                                                 
51 Vgl. Gundermann/Koch/Schmiedel (2004)�
52 Quelle: Informa, http://www.informa.com 
53 USSD: Unstructured Supplementary Service Data, siehe Tabelle 3 
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(MMS=Multimedia Messaging Service), „Always On“- Chat-Dienste nutzen, Emails 

versenden und empfangen, surfen im Internet oder Spiele, Ruftöne und Dokumente 

von WAP-Portalen54 herunterladen. An dieser Stelle tauchte auch der Begriff „m-

commerce55“ zum ersten Mal ins Bewusstsein der Allgemeinheit. 

Während in den ersten beiden Phasen trotzdem die Sprachdienste im Vordergrund 

standen, stehen seit der Einführung der 3+ Generation (UMTS, HSDPA, HSUPA) die 

Multimedia-Dienste im Fokus und unterstreichen den Trend der Konvergenz von 

Technologien. 

Aktuell sind die Endgeräte nicht „nur“ befähigt (relativ) schnelle Datendienste und 

angereicherte Sprachdienste zu nutzen für z.B. Live TV, DVB-H56 oder 

Videokonferenzen, sondern auch so genannte Location Based Services57 (LBS) oder 

die Navigation mithilfe von GPS58 bzw. A-GPS59 zu nutzen oder sich im Büro über die 

Wireless LAN-Schnittstelle mit dem Internet zu verbinden, Videotelefonie zu nutzen 

oder als MP3-Player zu fungieren. Die folgende Tabelle 3 soll einen Überblick über 

die gegenwärtig wichtigsten Services und Begriffe geben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
54 WAP: Das Wireless Application Protocol ist eine Sammlung von Technologien und Protokollen, welche Internetinhalte 
dem relativ kleinen Displays und der Übertragungsrate von Mobiltelefonen anpasst, vgl. Wikipedia: 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Wireless_Application_Protocol&oldid=41215515 
55 m-commerce: „Mobile Commerce refers to  any transaction with a monetary value that is conducted via a mobile 
telecommunications network“, Durlacher Mobile Commerce Report, http://www.dad.be/library/pdf/durlacher1.pdf�
56 DVB-H: Digital Video Broadcast - Handhelds 
57 Vgl. Abschnitt 3c. 
58 GPS: Global Positioning System, siehe Tabelle 3  
59 A-GPS: Assisted GPS, siehe Tabelle 3 
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Service, Begriff Definition 

GPRS General Packet Radio Service (GPRS) ist eine paketvermittelte Datenübertragung, 
welche durch Bündelung mehrerer Kommunikationskanäle eine Übertragungsrate 
von bis zu 55,6 kbit/s erreichen kann. 

HSCSD 
High Speed Circuit Switched Data (HSCSD) ist eine leitungsvermittelte 
Datenübertragung, welche eine Erweiterung des GSM-Mobilfunk-Standards CSD 
(Circuit Switched Data) ist. Durch Bündelung mehrerer CSD-Datenkanäle können 
theoretisch Datenübertragungsraten bis etwa 115,2 kbit/s erreicht werden. 

EDGE 
Enhanced Data Rates for GSM Evolution (EDGE) bezeichnet die Technik zur 
Erhöhung der Datenrate von GPRS (� Enhanced GPRS) und/oder HSCSD 
(� ECSD) durch Nutzung eines zusätzlichen Modulationsverfahrens, welches mit 
relativ geringem Aufwand60 implementiert werden kann. 

UMTS 
Universal Mobile Telecommunications System (UMTS) bezeichnet den 
Mobilfunkstandard der 3. Generation (3G). Im Fokus von UMTS liegen die 
schnellere Datenübertragung und die Standardisierung. Die Standardisierung von 
UMTS wird gegenwärtig von der 3GPP61 verwaltet.  

HSDPA/HSUPA 
High Speed Downlink (Uplink)  Packet Access (HSDPA/HSUPA) sind neuere 
Datenübertragungsverfahren des Mobilfunkstandards UMTS und erlauben 
Geschwindigkeiten von theoretisch 14,4 Mbit/s (HSDPA) bzw. 5,8 Mbit/s 
(HSUPA).  

SMS Short Message Service (SMS) ist ein GSM-Dienst zur Übertragung von 
Textnachrichten von Mobiltelefon zu Mobiltelefon. Pro verrechnete SMS können 
maximal 160 Zeichen gesendet werden. 

MMS Multimedia Messaging Service (MMS) ist eine Erweiterung von SMS, da nicht nur 
Text, sondern auch multimediale Inhalte, wie Bilder/Videos und Töne als Nachricht 
versendet werden können. MMS können auch auf Email-Adressen gesendet werden. 

USSD 
USSD: Unstructured Supplementary Service Data ist ein Übermittlungsdienst für 
GSM-Netze für einfachere Mobilfunkzusatzdienste. Dadurch können z.B. 
Guthabenanfragen von Prepaid-Benutzern gemacht werden, Umleitungen 
gesetzt/gelöscht oder Sperrungen für Anrufe aktiviert/deaktiviert werden.  

GPS Global Positioning System bezeichnet das satellitengestützte System zur 
weltweiten Positionsbestimmung, welches im privaten Gebrauch vor allem zur 
Navigation genutzt wird. 

A-GPS Assisted GPS ist ein Verfahren zur Übermittlung von Hilfsdaten über ein 
Mobilfunknetz zur schnelleren GPS-Positionsbestimmung 

WAP 
Wireless Application Protocol (WAP) bezeichnet eine Sammlung von 
Technologien und Protokollen, deren Zielsetzung es ist, Internetinhalte für die 
langsamere Übertragungsrate und die längeren Antwortzeiten im Mobilfunk sowie 
für die kleinen Displays der Mobiltelefone verfügbar zu machen62. 

MIM/IM Mobile Instant Messaging bzw. Instant Messaging bezeichnet den Dienst der 
Nachrichtenübermittlung in Echtzeit, welche mittels eines Clients im Push-
Verfahren an den Client des Empfängers gesendet werden. 

Bluetooth Bluetooth ist ein Standard für die drahtlose Datenübertragung von Gerät zu Gerät 
(für Distanzen bis ca. 10m). Im Unterschied zu Infrarot, funktioniert Bluetooth auch 
auf „Nicht-Sicht“. 

DVB-H Digital Video Broadcasting – Handhelds ist ein Übertragungsstandard für 
Empfang von digitalen Rundfunkprogrammen auf Mobiltelefonen. 

Tabelle 3: Einige ausgewählte Services & Begriffe im Mobilfunk, Quelle: Eigene Tabelle 

 

 

                                                 
60 Dies relativiert das so genannte Trendbruchdilemma zwischen frühem Umsteigen auf neuen Technologien (möglichst 
schnelle Wissensaneignung) und Amortisation der Investitionen in die alte Technologie.   
61 3GPP: 3rd Generation Partnership Project ist eine weltweite Kooperation von Standardisierungsgremien im Mobilfunk. 
3GPP wurde am 4. Dezember 1998 von den Gremien ARIB (Association of Radio Industries and Businesses, Japan), ETSI 
(European Telecommunication Standards Institute), ATIS (Alliance for Telecommunications Industry Solutions, USA), TTA 
(Telecommunications Technology Association, Korea) und TTC (Telecommunications Technology Committee, Japan) 
gegründet, vgl.3gpp.org: http://www.3gpp.org�
62 Quelle: Wikipedia, http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Wireless_Application_Protocol&oldid=42028060 
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ii.  Liberalisierung und deren Auswirkung  

Technologische Entwicklungen, der Wunsch nach Wettbewerb, sowie die Elimination 

der so genannten X-Ineffizienz63 der staatlichen Quasi-Monopole mit all deren 

positiven, preislichen Folgen für den Endkunden, führten zur Liberalisierung der 

europäischen Telekommunikationsmärkte. Zuerst wurde der Datenverkehr liberalisiert 

und danach, am 1. Januar 1998, in einem zweiten Schritt, auch die Telefonie. 

Gleichzeitig trat nun in der Schweiz das am 1. Juni 1997 verabschiedete 

Fernmeldegesetz (FMG) in Kraft; das rechtliche Monopol der PTT wurde 

aufgehoben und die Swisscom trat als Mitbewerber in den Markt.  Um möglichst als 

„Early Follower“ in den liberalisierten Markt einzutreten – man denke nur an die 

Planung, Investition und Umsetzung der eigenen physischen Infrastruktur - siedelten 

sich die neuen Wettbewerber früh an. 

Um Marktanteile zu gewinnen, versuchten die Konkurrenten die typischen 

Charakteristika einer Netzwerkökonomie für die eigenen Vorteile zu nutzen64:  

- Netzwerkeffekte (direkte und indirekte) 

- First-Mover Vorteile 

- Lock-in Effekte 

- Skalierbarkeit/Differenzierung 

 

Netzwerkeffekte65 

Die Zahlungsbereitschaft eines Konsumenten steigt ceteris paribus, je mehr 

Teilnehmer es im betrachteten Netzwerk gibt. Direkte (indirekte) Netzwerkeffekte 

entstehen aufgrund von Komplementaritäten in physischen (virtuellen) 

Netzwerken66. Dies hat zur Folge, dass die Vielfalt der Dienste zunimmt und so auch 

der Nutzen der Konsumenten. Auch ein Fixkostendegressionseffekt (Skaleneffekte) 

kann zugunsten der Netzanbieter eintreten, je grösser die installierte Basis67 ist. In 

Summe sind Netzwerkeffekte also sich selbst verstärkende Effekte.  

 

 

                                                 
63 X-Ineffizienz beschreibt die Differenz zwischen theoretisch erreichbarem Output und dem tatsächlichen Output mit 
gegebenem Input. Der Hauptgrund für diese Differenz ist die unvollständige Konkurrenz (Oligopole, Monopole), vgl. Frank 
(2000).  
64 Auch im Zusammenspiel mit den Handset Herstellern�
65 Vgl.: „Metcalf’s Law“, Quelle: Wikipedia, 
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Metcalfe%27s_law&oldid=212736319 
66 Physische Netzwerke sind z.B. das Mobilfunknetz oder das Internet. Virtuelle Netzwerke bilden kompatible Produkte, 
die eine gemeinsame technische Plattform benutzen. 
67 Installierte Basis: Anzahl Teilnehmer/Konsumenten in einem Netzwerk. 
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First-Mover Vorteile 

Da der Netzwerkwettbewerb stark pfadabhängig ist, sind Zeit und installierte Basis 

kritische Faktoren für den Erfolg. So ist es entscheidend, möglichst schnell eine 

entscheidend grosse installierte Basis zu generieren, um den sich selbst verstärkenden 

Effekt in Gang zu setzen und folglich einen relativen Wettbewerbsvorteil zu sichern. 

Im Netzwerkwettbewerb können Zeitvorteile Preis- oder Qualitätsnachteile 

kompensieren.  

 

Lock-in 

Die Gefangenschaft in einem bestimmten Netzwerk verursacht hohe 

Wechselkosten68, damit Teilnehmer nur erschwert zum Konkurrenten wechseln 

können. Diese Wechselkosten kann man durch Verträge (Mobilfunkabonnement) oder 

z.B. durch spezifische Investitionen69 herbeiführen. Durch diesen Lock-in kann der 

Netzbetreiber von einer geringeren Preiselastizität der Konsumenten profitieren. 

Probleme entstehen dann, wenn ex ante der Lock-in antizipiert wird und die Bindung 

gar nicht erst zu Stande kommt.  

 

Skalierbarkeit/Differenzierung 

Ohne Differenzierung besteht die Gefahr eines ruinösen Preiswettbewerbs, besonders 

in Netzwerkökonomien mit hohem Fixkostenanteil. Damit jedoch Skaleneffekte 

eingefahren werden können, ist eine Servicestandardisierung nötig. Um nun das 

entstehende Dilemma zwischen Differenzierung und Standardisierung bezüglich 

der Skalierbarkeit zu lösen, differenziert man - vor allem in der 

Telekommunikationsbranche - über Netzwerkeffekte, bindet die Kunden mit hohen 

Wechselkosten und investiert in die Reputation; so wird ein zufrieden stellender 

ARPU70 aufrecht erhalten. 

Gegenwärtig ist der europäische Mobilfunkmarkt ein reifer und konsolidierter Markt71.  

 

 

                                                 
68 Wechselkosten: engl. switching costs 
69 Vgl. hierzu die Ausführungen zur Nummernportabilität weiter unten im Text.�
70 ARPU: Average Revenue per User ist der durchschnittliche Ertrag pro Kunde in einem bestimmten Zeitraum.  
71 Die folgenden Ausführungen sind in starker Anlehnung an den 12. Implementierungsbericht der EU (Stand 2006), 
Quelle: Bundesamt für Kommunikation (BAKOM), 
http://www.bakom.ch/dokumentation/zahlen/00545/00722/00887/index.html?lang=de&download=M3wBUQCu/8ulmKDu3
6WenojQ1NTTjaXZnqWfVpzLhmfhnapmmc7Zi6rZnqCkkIN3e3mAbKbXrZ2lhtTN34al3p6YrY7P1oah162apo3X1cjYh2+
hoJVn6w==.pdf, (letzter Aufruf: 13. Februar 2008) 
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Nachfolgend einige Vergleiche der Mobilfunkmärkte Schweiz und EU aus den 

Blickwinkeln: 

- Marktdurchdringung 

- Netzbetreiber 

- Marktanteile 

- Preise 

- Nummernportabilität 

 

Marktdurchdringung 

Im Oktober 2006 betrug die Marktdurchdringung der Mobilfunkabonnemente 96,2% 

der Schweizer Bevölkerung und lag sieben Punkte unter dem gewichteten EU-

Durchschnitt. Somit hat die - relativ zur EU - niedrigere Wachstumsrate zur Aufgabe 

des leichten Vorsprungs des Jahres 2004 geführt. Die Durchdringungsrate ist in 

Luxemburg (170,6%) am höchsten und in Frankreich (82,3%) am tiefsten. In der 

Schweiz besitzen 42% der Mobilfunknutzer eine Prepaid-Karte und 58% ein 

Abonnement72. In der EU ist die Verteilung umgekehrt (60% Prepaid, 40% Postpaid). 

Eine mögliche Erklärung für diese Verteilung ist einerseits, dass Schweizer ihr 

Mobiltelefon möglichst „frei“ im Sinne der Uneingeschränktheit hinsichtlich der 

Zusatzdienste nutzen wollen, unabhängig davon, ob es die günstigste Variante ist. 

Andererseits kann dieses irrationale Verhalten mit dem so genannten „endowment 

effect73“ erklärt werden. Auch kann argumentiert werden, dass die relativ starke 

Kaufkraft der Schweizer zu einem gewöhnlichen Bedürfnis nach immer neuen Geräten 

führt, welches durch subventionierende Postpaid-Verträge gestillt wird. 

 

Netzbetreiber 

In der Schweiz gibt es fünf Mobilfunkbetreiber  mit eigenem Netz: Swisscom 

Mobile, Sunrise, Orange, In&Phone und Tele2. Der EU-Durchschnitt liegt bei zwei 

bis vier Betreibern pro Land. Zudem gibt es die MVNOs74 wie M-Budget Mobile, 

CoopMobile, Cablecom, Yallo, MobilezoneNet, Lebara und Salut! Mobile75. An der 

Spitze der Anzahl Mobilfunkanbieter ist das Vereinigte Königreich (70), danach folgt 

                                                 
72 Synonym für Postpaid 
73 Endowment effect (Besitzeffekt): Besagt, dass der wahrgenommene Wert eines Gutes höher ist, wenn man das Gut 
besitzt, Wikipedia: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Endowment-Effekt&oldid=35958297� 
74 MVNO : Mobile Virtual Network Operator sind Gesellschaften, welche Mobilfunkdienste im eigenen Namen 
weiterverkaufen (reselling). Charakteristisch ist dabei, dass die MVNOs nicht über ein eigenes Netz verfügen. Die 
Netzbetreiber können so durch Partnerschaften mit MVNOs die Netzauslastung erhöhen (Verbundeffekt). 
75 Stand: Februar 2008 



 
 

24 
 

die Niederlande (60). Aufgrund des entstehenden Informationsüberflusses bei 60 bzw. 

70 MVNOs, welcher die Konsumenten überfordert, ist die Maximierung der Anzahl 

Mobilfunkanbieter jedoch kein Garant für die Entstehung eines gesunden 

Wettbewerbs; vielmehr ist die optimale Anzahl anzustreben. 

 

Marktanteile 

Eine weitere Besonderheit der Schweiz ist der relativ hohe Marktanteil des Ex-

Monopolisten Swisscom (63,2%) im Vergleich zum EU-Durchschnitt (39,4%). Das 

verbleibende Drittel teilen sich zu etwa gleichen Teilen Sunrise und Orange (inklusive 

MVNOs). Die Marktanteile sind seit 2004 sowohl in der Schweiz, wie auch in der EU 

stabil geblieben, was eingangs als konsolidierter Markt beschrieben wurde.  

 

Preise 

Die Nutzung von Mobilfunkdiensten ist in der Schweiz teurer, als in der EU. Die 

Differenzen zwischen der Schweiz und der EU betragen 5,9 Euro/Monat (geringer 

Nutzungsbedarf) und 21 Euro/Monat (grosser Nutzungsbedarf); die Mehrwertsteuer 

wurde beim Vergleich ausgeklammert. 

 

Nummernportabilität 

Die Nummernportabilität, d.h. der vereinfachte Anbieterwechsel inklusive 

Beibehaltung der Rufnummer76, führt zu einer Minderung der spezifischen 

Investitionen (Rufnummer) und einer Senkung der Wechselkosten. Somit wird dank 

der Nummernportabilität der Wettbewerb in der Mobilfunkbranche intensiviert. 

Per Ende Dezember 2005 wurden insgesamt 99‘072 MSISDNs portiert, was einer 

Steigerung von 50,6% zum Vorjahr entspricht. Auch hier bezahlt man in der 

Schweizer mehr (+50%), als der EU-Durchschnitt: 18,45 Euro im Vergleich zum EU-

Schnitt von 12,3 Euro; nur in Deutschland und Irland sind Portierungen teurer. 

 

iii.  Interessenkonflikte & Akteure 

Durch die Liberalisierung des Telekommunikationsmarktes haben sich aus der 

Empirie klassischerweise Oligopole gebildet. Diese für Netzökonomien typische 

Entwicklung hat unter anderem folgende Gründe: 

 

                                                 
76 Synonym für MSISDN: Mobile Subscriber Integrated Services Digital Network�
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� Beschränkter Marktzugang (Lizenzen) 

� Hohe Setup-Investitionen (Netzinfrastruktur) 

 

Die Auswirkung der Oligopolbildung ist länderspezifisch unterschiedlich: Je nach 

Wettbewerbsintensität, Regulierungsgrad und kultureller/sozialer Marktspezifität sind 

unterschiedliche Ausübungen von Marktmacht durch die Netzanbieter entstanden, 

welche Interessenkonflikte mit unterschiedlichen Ausprägungen hervor rufen. 

Empirisch kann beobachtet werden, dass es eine positive Korrelation gibt zwischen 

dem Marktanteil und der Ausübung von Marktmacht. Tendenziell sind die EU-Märkte 

im Vergleich zu den Vereinigten Staaten „liberaler“ und wälzen dadurch weniger 

negative externe Effekte auf die Konsumenten hinsichtlich der Handsets/Geräte und 

der Services. Nebst dem Einfluss auf die soziale Wohlfahrt, hemmt die Ausübung der 

Marktmacht auch Innovationen.  

Tim Wu (2007) beschreibt in seinem Paper die aktuellen Missstände im 

Mobilfunkmarkt der USA 77: 

� Netzzugang 

� Produkte und Feature-Degradierung 

� Diskriminierende Breitband-Services 

� Applikationsentwicklungsdrosselung 

 

Netzzugang 

Die Marktmacht erlaubt es den Netzanbietern de facto die erwünschten Geräte zu 

diktieren; sie haben Kontrolle und Einfluss auf das Produktdesign und auch auf die 

Entwicklung von Value Added Services. Dadurch werden Produktinnovationen und 

die Produktvielfalt stark gehemmt. So ist auf dem amerikanischen Raum nur ein 

kleiner Teil der jeweils auf dem Weltmarkt eingeführten neuen Handsets verfügbar. 

90-95% der Handsets auf dem amerikanischen Markt werden durch die eigenen 

Verkaufskanäle der Netzbetreiber verkauft78. So werden im US-Markt teurere 

Geräte tendenziell präferiert, denn die durch die ohnehin schon existierende zeitliche 

Bindung des Mobilfunk-Vertrages, wird ein Gerät von den Kunden durch die 

Monatspauschale in Raten finanziert und nicht pauschal. Andere Verkaufskanäle 

können wegen des höheren Verkaufspreises, aufgrund der fehlenden 

Subventionsmöglichkeit, nicht mit den Netzanbietern konkurrieren.  
                                                 
77 Auch bekannt unter dem Namen „Cell Hell“, um die relativ starke Ausübung der Marktmacht zu umschreiben.�
78 In Asien ist es genau umgekehrt: 20% der Handset werden durch die Netzanbieter verkauft. 
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Auch technische Hindernisse werden aufgestellt: So werden Geräte vom jeweiligen 

Betreibernetz geblockt79, welche nicht selber verkauft wurden und sind somit 

unbrauchbar. 

Eine weitere Praktik ist der SIM Lock bei Postpaid-Handsets80, welcher ein Handset 

für eine bestimmte Zeit für die SIM-Karten eines bestimmten Mobilnetzes beschränkt. 

 

Produkte und Feature-Degradierung 

Durch die Marktmacht können Netzbetreiber den Handset-Herstellern einerseits 

vorschreiben Produktkomponenten, die für den Konsumenten nützlich sind, bei der 

Produktion auszulassen und andererseits Produktkomponenten in die Produktion 

einfliessen zu lassen, welche der Konsument nicht nachfragt.  

o Call Timer 81 werden in den Handsets gezielt deaktiviert bzw. in der 

Funktion limitiert, um den Endkunden die Kostenkontrolle zu entziehen. 

o Photos konnten bei  den ersten Handsets mit integrierter Kamera nicht als 

Anlage über den Email Client des Mobiltelefons gesendet werden, sondern 

mussten über einen gebührenpflichtigen Service auf eine Plattform 

geuploadet werden, bis man sie auf die lokale Festplatte des Computers 

wieder downloaden konnte. Zudem war die Grösse pro Bild auf 300 KB 

beschränkt. 

o Internetzugang: Die Netzbetreiber propagierten WAP, das sich auf 

Protokollebene relativ stark vom Internetprotokoll unterscheidet, anstatt 

den Lösungsansatz über einen „intelligenten“ Browser zu wählen. Die 

Folge war: Uninteressante und an Vielfalt mangelnde Seiten. 

o Bluetooth: Die Bluetooth-Funktionalität wurde von einigen Betreibern so 

weit beschränkt, dass in einem Beispiel lediglich das Benutzen von 

Drahtlos-Kopfhörern möglich war und die Handset-Funktion als Drahtlos-

Modem in Verbindung mit einem Laptop unterstützte. Das Übertragen von 

Fotos, Musik, Videos und anderen Medien jedoch war deaktiviert und 

konnte nur über kostenpflichtige Netzdienste bewerkstelligt werden. Die 

inkonsistente Strategie des Umgangs mit Bluetooth bei den Netzbetreibern, 

                                                 
79 Dies geschieht mithilfe der Seriennummer des Mobilfunk-Gerätes, der so genannten IMEI (International Mobile 
Equipment Identity). 
80 In der Schweiz werden in der Praxis nur Prepaid-Geräte mit einem SIM Lock versehen, um die Finanzierung des Geräts 
über die zeitliche Bindung zu sichern im Unterschied zur vertraglichen Bindung beim Postpaid. 
81 Call Timer : Funktion des Gerätes, um die Anrufdauer von Sprachanrufen und die Datenmenge von Datenverbindungen zu 
zählen und anzuzeigen.�
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resultierte in Unsicherheit bei den potentiellen Herstellern. Und so konnte 

sich ein Sekundärmarkt für Bluetooth-Zubehör nur schlecht entwickeln. 

o WLAN:  Um potentielle Ertragseinbussen durch die Nutzung von VoIP82 

auszuschliessen, werden Geräte, welche normalerweise über eine WLAN-

Schnittstelle verfügen, speziell für den amerikanischen Markt – wo so 

genannte WLAN-Hotspots in Kaffeehäusern weit verbreitet sind und gratis 

zur Verfügung stehen – degradiert. 

 

Diskriminierende Breitband-Services 

Unter Breitband-Services versteht man den Zugang zum Internet mit einem Laptop 

über ein USB-Modem, eine PCMCIA-Karte oder über eine PCI Express-Karte in 

welchem sich eine SIM-Karte des jeweiligen Netzbetreibers befindet. Im Unterschied 

zum WLAN ist die Brandbreite i.d.R. zwar kleiner, aber dafür ist die Abdeckung 

grösser, nämlich das gesamte Mobilfunknetz. Nichtsdestotrotz wird die Marktmacht 

der US-Netzbetreiber auch hier in diskriminierender Weise genutzt. So ist die erlaubte 

Internetnutzung über den Breitband Service stark eingegrenzt: Downloading, 

Uploading und Streaming von Filmen (z.B. YouTube), Musik, Spiele, wie auch das 

übertagen von Webcam Bildern, VoIP, etc., ist untersagt. Zudem ist es den 

Netzbetreibern vorbehalten, den Dienst aufgrund zu hohen Datenvolumens 

kostenpflichtig zu kündigen, obwohl in den AGBs keine Angaben über eine 

Beschränkung der Datenmenge zu finden ist. 

 

Appikationsentwicklungsdrosselung 

Die Entwicklung von Computer- und für Webapplikationen ist gekennzeichnet 

durch freien und günstigen Markteintritt und durch offene Entwicklungsstandards, die 

eine Entwicklung für mehrere Software-Plattformen ermöglicht. Diese Eigenschaften 

ermöglichen es, auch neue Märkte zu relativ niedrigen Kosten zu schaffen und den 

Konsumenten eine grosse Vielfalt an Produkten und einen Mehrwert zu bringen. 

Zudem wird eine rasante Produktentwicklung durch die relativ tiefen 

Markteintrittskosten generiert.  

Das Potential der Entwicklung von Applikationen für Mobiltelefone  jedoch, ist 

nicht ausgeschöpft. Entwickler nennen dazu folgende drei Hauptgründe: 

                                                 
82 VoIP: Voice over Internet Protocol bezeichnet das meist kostenlose Telefonieren über das Computernetzwerk. Ein 
bekannter Dienstanbieter für VoIP ist „Skype“, http://www.skype.com 
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o Zugang zu den Handset-Fähigkeiten: Die zwei dominierenden 

Entwicklungsplattformen – Java83 und BREW84 – erlauben den 

Entwicklern keinen vollen Zugriff auf die technischen Fähigkeiten der 

Handsets. 

 

o Hohe Hürden bei der Qualifikations- und Genehmigungsprozedur 

(BREW): Um für die von den Netzanbietern vertriebenen Geräte 

Applikationen entwickeln zu können, müssen die Entwickler aufwändige 

und teure Qualifikationsprozeduren über sich ergehen lassen. Diese Hürde 

(Kontrolle) bewirkt, dass so genannte „user-driven inventions85“ 

verunmöglicht werden und generell weniger entwickelt wird.   

 

o Vorherrschender Mangel/Vielfalt an Standards: Die vielzähligen Handset-

Hersteller mit variierenden Betriebssystemen und unterschiedlichen 

Implementationen von Java und BREW verhindern eine Standardisierung 

und bringen dadurch höhere Entwicklungskosten mit sich. Tabelle 4 

illustriert die Unterschiede zwischen der PC-Welt und der Mobile-Welt. 

 

   PC Mobile Phone 

Service 
Google, Yahoo, AOL, Windows Live, YouTube 

Apps Web browser. All kinds of vertical 
niche applications. 

No Solution 
GUI 

Common „desktop“ paradigm 

Input Generic: Usually keyboard, mouse, and 
monitor 

Specialized: keypad, buttons, and 
inconsistent (and often limited) screen space 

HW 
X86 (Intel, AMD, VIA) Lots of different platforms 

Tabelle 4: Unterschiede zwischen der PC- und Mobiltelefon-Entwicklungsumwelt, Quelle: Wu, T. (2007) 
basierend auf der Arbeit von Henry Holtzman (MIT Media Lab) 

                                                 
83 Java-Plattform: Die Java-Plattform definiert die Ablaufumgebung (Java Virtual Machine) und die 
Programmierschnittstellen (Java Application Programming Interface) innerhalb der Java-Technologie. Der Kern der Java-
Plattform ist die Java Laufzeitumgebung (Java Runtime Environment). Durch die Java-Plattform werden Programme 
weitgehend unabhängig vom darunter liegenden Betriebssystem ausgeführt, vgl. Wikipedia: 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Java-Plattform&oldid=41846963   
84 BREW: Binary Runtime Environment for Wireless ist eine von Qualcomm entwickelte Applikationsplattform für 
Mobiletelefone und wird hauptsächlich zur Entwicklung von Spielen verwendet. Im Gegensatz zum Hauptkonkurrenten, der 
Java-Plattform, können auf einem Endgerät nur zertifizierte Anwendungen gestartet werden. Dazu muss die Applikation vom 
Entwickler digital signiert werden und das TRUE BREW Testing-Programm durchlaufen, Wikipedia.de: 
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Binary_Runtime_Environment_for_Wireless&oldid=34115375 
85 Mit user-driven inventions ist vor allem das Lead-User-Konzept gemeint, wonach die User eines Produktes, Innovationen 
tätigen und davon profitieren. Die Empirie zeigt, dass Lead-User-Innovationen einen positiven kommerziellen Effekt haben.��
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2. Das OpenMoko-Projekt 

a. Idee 

OpenMoko86 ist ein Open Source-Projekt, welches zum Ziel hat das erste freie 

Betriebssystem für Mobiltelefone nach dem Bazar-Stil87 zu entwickeln. Das 

Betriebssystem, welches auch den Namen OpenMoko trägt, ist ein unter der GNU 

GPL stehendes, öffentliches Gut, zu welchem sowohl intrinsisch, als auch extrinsisch 

motivierte Softwareentwickler beitragen. Dem Projekt kann typischerweise jeder 

beitreten, der das Bedürfnis auf die Gestaltung einer idealen Smartphone-Software hat. 

Als längerfristiges Ziel wird angestrebt, dass OpenMoko nicht an ein/-e bestimmte/-s 

Hardware/Handset gebunden ist, sondern portabel auf jedes linuxkompatible Gerät 

ist. Dadurch sind alle laufenden Verbesserungen des Betriebssystems für alle weiteren 

Geräte verfügbar. 

 

 „We want to build the first product that actually gets better  
the longer you own it“ (Sean Moss-Pultz, CEO OpenMoko Inc.) 

 

Durch die Quelloffenheit soll auch einen Impuls in den - vor allem in den USA -  

stagnierenden Markt für Mobiltelefon-Applikationen  geben, denn nur der volle 

Zugriff auf die Handset-Fähigkeit und die Annäherung an einen einheitlichen Standard 

schöpfen das gesamte Potenzial der Applikationsentwicklung aus. Gleichzeitig sollen 

die wettbewerbshemmenden Praktiken der marktmächtigen Netzbetreiber reduziert 

werden. Zu diesen Praktiken gehört die Feature-Degradierung, welche unter dem 

Vorwand der (unbegründeten) Sicherheitsgefährdung88 und der (unvollständigen) 

Preisdiskriminierung89 durchgesetzt werden.  

In Summe soll diese Freiheit Innovationen fördern und die einseitige Kontrolle der 

Netzbetreiber, welche die eigenen Erträge zu sichern versuchen, schmälern. Neue 

Perspektiven und Geschäftsmodelle sollen die alte Haltung der Kontrolle ablösen und 

nicht zuletzt sollen die Konsumenten die freie Wahl zurück gewinnen. 

 

                                                 
86 OpenMoko steht für „Open Mobile Computing“ und ist eine GNU/Linux Distribution für mobile Geräte wie auch ein GUI 
Applikationsframework, das auf GTK+ basiert. 
87 Synonym für „peer production“ bzw. „commons-based peer production“, vgl. Wikipedia: 
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commons-based_peer_production&oldid=186315150 
88 Damit ist die z.B. die Gefahr der Virenübertragung via Bluetooth gemeint; die Gefahr wird jedoch durch die zunehmende 
Innovationsrate, Flexibilität, etc. überkompensiert, vgl. Zittrain (2007)  
89 Unvollständige Preisdiskriminierung: Einerseits werden bestimmte Features (z.B. WLAN-Empfänger) von den Handsets 
deaktiviert, um der tieferen Zahlungsbereitschaft der einen Nachfrager zu begegnen und andererseits fehlt aber das Handset-
Angebot mit aktivem Feature für die Nachfrager mit höherer Zahlungsbereitschaft.��
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OpenMoko’s kommerzielles Logo, Quelle: OpenMoko.com, http://www.openmoko.com 

 
OpenMoko’s „Entwickler“-Logo, Quelle: OpenMoko.org, http://www.openmoko.org 

 

 

b. Projekt 

Das OpenMoko-Projekt wurde im Sommer 2006 vom taiwanesischen Unternehmen 

FIC Inc. (First International Computer)  ins Leben gerufen. FIC Inc. ist ein 

Elektrokonzern, welcher u.a. Navigationsgeräte, Mainboards, Laptops und auch 

Mobiltelefone herstellt. Das Core-Team der OpenMoko Softwareentwicklung – 

innerhalb des ersten Jahres bestehend aus Sean Moss-Pultz90 (General/Technical 

Manager), Harald Welte (Lead System Architect), Michael Lauer (Lead 

Framework/Application Architect), Werner Almesberger (System Level Architect) – 

war für die ersten 12 Monate für den Aufbau des Projektes verantwortlich und 

koordinierte die „Community of Practice91“. FIC Inc. ist zugleich der Hersteller der 

Handsets92 auf welchem die Entwicklung von OpenMoko getestet bzw. angewendet 

wird. Seit Januar 2007 ist OpenMoko Inc. als Spinoff von FIC Inc. rechtlich 

selbständig und ist dadurch hinsichtlich des Geschäftsmodells und der Strategie 

flexibler als zuvor. Das OpenMoko-Geschäftsmodell sieht vor, mir den verkauften 

Handsets und nicht mit dem OpenMoko-Betriebssystem, welches frei zur Verfügung 

steht, Einnahmen zu generieren. 

Im Unterschied zu anderen Plattformen, reicht die Offenheit von OpenMoko bis zum 

Anwender: Während andere Plattformen nur die Installation von Java-Applikationen 

(vgl. Abbildung 5, oberste Ebene) zulässt, erlaubt OpenMoko den Zugriff auf viel 

tiefere Ebenen zu (vgl. Abbildung 5, unterste Ebene). Somit ist das OpenMoko-Projekt 

für Open Source-Entwickler die attraktivste Plattform, da die gesamte Firmware und 

alle Treiber frei zugänglich sind und nach eigenen Bedürfnissen veränderbar sind. 

Auch ein Software Development Kit (SDK) und ein Emulator stehen den Entwicklern 

zur Verfügung. 

 

 

 
                                                 
90 Aktuell ist Sean Moss-Pultz CEO von OpenMoko Inc. (Stand: Februar 2008) 
91 Communities of Practice (CoP) sind informale Gruppen, die durch gemeinsame Interessen und Expertise Ideen teilen, 
Lösungen suchen und innovieren, vgl. Osterloh/Rota/Kuster (2004). 
92 Handsets: Neo1973 (ausverkauft), Neo FreeRunner 
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i. Aufbau  

Die Akteure, welche sich aktiv dem OpenMoko-Projekt widmen, können grob in drei 

Gruppen von Akteuren eingeteilt werden: Das Core-Team, welches im Kathedral-

Stil93 schnell Entscheidungen treffen kann, die intrinsisch motivierte, „externe“ 

Community und die mehrheitlich extrinsisch motivierten Partner.  

Die Community benutzt zur Kommunikation, Koordination und Information 

hauptsächlich das webbasierte Entwicklungsportal, welches unter der Domain 

openmoko.org zu finden ist. Dieses Portal erlaubt eine effiziente und dezentrale 

Arbeitsweise und ist typisch für Open Source Projekte.  

Auf dem Portal zu finden sind: 

� OpenMoko Wiki94, 

� OpenMoko Bugzilla, 

� OpenMoko Planet, 

� OpenMoko Projects und 

� OpenMoko Lists. 

 

OpenMoko Wiki 

Das OpenMoko Wiki ist der Ort, wo das Wissen und alle Dokumentationen der 

OpenMoko Plattform zentral gespeichert werden. Charakteristisch für das Wiki ist die 

Philosophie des offenen Zugriffs: Jeder kann Texte und Informationen bearbeiten oder 

neu hinzufügen.  

 

OpenMoko Bugzilla 

Das OpenMoko Bugzilla dient der Community dazu, um noch vorhandene Fehler in 

der OpenMoko Software (Bugs) öffentlich zu machen95, damit sie möglichst schnell 

gelöst werden können. Auch Anfragen zu gewünschten künftigen Features/Funktionen 

können dort eingebracht werden (so genannte „Wishlists“).  

 

 

 

 

 

                                                 
93 Kathedral-Stil: Vgl. Abschnitt 1bi.�
94 Wiki  ist ein Content Management-System für Wissensverwaltung (Wissensmanagement). Beispiel: Wikipedia 
95 Vgl. Linus' Gesetz bzw. Delphi-Effekt weiter oben im Text 
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OpenMoko Planet 

OpenMoko Planet ist ein Aggregat von RSS-Feeds96 der Blogs der OpenMoko 

Entwickler. Beinahe in Echtzeit erhält man Informationen zu gegenwärtigen 

Ereignissen, aber auch Gerüchte werden dadurch in den Umlauf gebracht. 

 

OpenMoko Projects 

Auf der Seite OpenMoko Projects stellt OpenMoko Inc. den Entwicklern von 

Software für die OpenMoko Plattform eine Infrastruktur, GForge97, zur Verfügung, 

um dort effizient eigene Projekte zu starten und entwickeln zu können. Interessiert 

man sich für ein Projekt, so kann man die zugehörigen Dateien downloaden und 

seinen Beitrag leisten, indem man es erweitert oder verbessert. In GForge wird jedem 

Projekt ein themenspezifisches Forum, eine Mailingliste, Dokumentationen, Umfragen 

usw. zugewiesen, sodass eine dezentrale Entwicklung im Bazar-Stil organisatorisch 

vereinfacht wird. Aktuell sind über 100 Projekte registriert an denen sich ca. 2000 

Entwickler beteiligen. 

 

OpenMoko Lists 

OpenMoko Lists ist eine nach Interessengebiet differenzierte Mailingliste. Sobald man 

sich mit seiner Emailadresse für ein bestimmtes Thema angemeldet hat, erhält man 

Informationen dazu. Auch diese Applikation basiert auf Open Source Software. 

  

                                                 
96 RSS: Rich Site Summary (auch: Real Simple Syndication) ist ein elektronisches Nachrichtenformat, das dem Nutzer 
ermöglicht, über Inhalte einer Website, Änderungen daran oder Nachrichten in zusammen gefasster Form auf dem Laufenden 
zu bleiben. Dazu werden so genannte RSS-Feeds abonniert, vgl. Wikipedia:  
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=RSS&oldid=42981635 
97 GForge selber ist Open Source: http://gforge.org�
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How to contribute to the OpenMoko project 

� First: Get hands-on experience: 
�  With emulator (free, based on qemu, full GTA01 emulation) 
�  With real hardware (GTA01, GTA02 soon) 

� Follow instructions on the OpenMoko Wiki, improve it with your feedback 
� Start local user/developer groups 
� Go through OpenMoko Bugzilla, look for Bugs in your favorite components 

�  Try to reproduce bug with current images 
�  Provide feedback 
�  Help providing additional debugging information 

� Write your own GTK+ applications fit for 480x640 screen size and limited CPU 
�  Do development on your host PC (native) 
�  Then cross-compile for OpenMoko 
�  Then test on emulator or hardware 
�  Then build and package with OpenEmbedded 

� Go through projects.openmoko.org and contact project teams, help them out 
� Hand out on mailinglists and #openmoko on freenode.net 

�  Start sharing your experience with others 

Abbildung 2: How to contribute to the OpenMoko project, Quelle: Harald Welte98 

 
Die mehrheitlich extrinsisch motivierten Partner sind für spezialisierte Gebiete 

zuständig und bringen so ihr spezifisches Know How und die Erfahrung in das 

Projekt: OpenedHand99 beispielsweise ist spezialisiert auf GTK-Anwendungen 

(GUI)100, welches sie auch für das linuxbasierte Nokia 770 Webtablet angewendet 

haben. Wolfson Microelectronics101 ist ein Hersteller von Soundchips und entwickelt 

den Soundtreiber und die Audioarchitektur für das Projekt und Funambol ist der 

Spezialist für SyncML102 und der Synchronisierung der OpenMoko PIM103-

Anwendungen.  

 

ii.  Hardware 

Es gibt bereits Handsets von bestimmten Herstellern, die auf Linux basieren104. Jedoch 

sind sie - im Unterschied zu OpenMoko - nicht quelloffen und somit beschränkt. Diese 

proprietären Plattformen können von externen Entwicklern weder erweitert werden, 

noch kann teilweise eigene Software dafür geschrieben werden. Dies gilt vor allem 

                                                 
98 Harald Welte: Vortrag zum Thema „OpenMoko – Free Software Phone Architecture“ an der FOSS.IN (2007), elektronisch 
verfügbar unter: http://foss.in/2007/register/slides/openmoko-tech.pdf, (letzter Aufruf: 27. Februar 2008) 
99 OpenedHand im Internet: http://o-hand.com/ 
100 GTK/GTK+ : Das GIMP-Toolkit ist eine freie Komponentenbibliothek unter der LGPL (Lesser GNU Lesser General 
Public Licence), mit welcher graphische Benutzeroberflächen (GUI = engl. Grapical User Interface) erstellt werden können, 
Wikipedia.org: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=GTK%2B&oldid=43034414 
101 Wolfson Microelectronics im Internet: http://www.wolfsonmicro.com 
102 SyncML: Synchronization Markup Language ist ein plattformunabhängiger Standard zur Datensynchronisation. 
103 PIM : Personal Information Manager ist eine Software, welche Kalender, Kontakte, Aufgaben, Notizen, etc. verwaltet.�
104 Geräte mit Linux Kernel: Z.B. Motorola A780, E680 und E680i (Motorola EZX Plattform), siehe OpenEZX.org: 
http://www.openezx.org 
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auch für die Hardware: Weder die Geräte-Hersteller, noch die Hardware-Zulieferer 

geben zur Hardwarefunktionalität im Detail Informationen frei.  

Die Roadmap von OpenMoko sah von Anfang an zwei Hardwaretypen, GTA01 und 

GTA02, für die Entwicklung von OpenMoko vor. 50 Stück des GTA01, welche im 

Vergleich zum Nachfolger-Modell GTA02 hinsichtlich der Hardware „unterlegen“ ist,  

wurden beim Kick-off des Projektes, im März 2007 an ausgewählte Entwickler 

geschickt. Auch konnte man als Privatperson ein Entwickler-Kit elektronisch über die 

OpenMoko Homepage gegen Entgelt beziehen, um einen Beitrag (vgl. Abbildung 2) 

zu leisten; das GTA01 war nicht für den Massenmarkt gedacht. Dank der Erfahrung 

von FIC Inc., unter anderem in der Entwicklung und Herstellung von Mobiltelefonen, 

konnte das Projekt erstens relativ rasch mit Hardware beliefert werden. Zweitens 

konnte man, wie sonst unüblich, die Hardware an die Software anpassen, um die 

Kernidee einer universellen Hardwarekonnektivität105 zu realisieren:  

 

“In fact it [OpenMoko Hardware] should have as many kinds of connectivity as 

possible.  So that if you walked past it with a bluetooth headset, you'd be able to pick it 

up.  If you're connected onto the cell phone network and you walk into a coffee shop 

that has wifi, you ought to be able to take advantage of that.  It should have things like 

a USB port because a lot of people have USB devices.  You'd like to be able to include 

those in the list of peripherals you'd be able to use with this device.” 

 (Michael Shiloh, Head of Developer Relations, OpenMoko Inc.) 

 

Das GTA01, welches besser bekannt ist unter dem Namen Neo1973, welcher sich auf 

den ersten Mobiltelefonanruf von Martin Cooper106 im Jahre 1973 bezieht, ist seit 

Anfang 2008 ausverkauft. 

Das GTA02 wird als Neo FreeRunner für den Frühling 2008 angekündigt und ist mit 

einem stabilen, ausgereiften Betriebssystem für den Massenmarkt gedacht.  

Tabelle 5107 zeigt die Hardware-Unterschiede zwischen dem Neo1973 und dem Neo 

FreeRunner. 

 

                                                 
105 Vgl.: Interview Michael Shiloh (Head of Developer Relations, OpenMoko Inc.) mit Raiden’s Realm, 
http://www.raiden.net/?cat=2&aid=374, (letzter Aufruf: 1. März 2008) oder vgl. auch „Carterfone-Prinzipien“ weiter unten. 
106 Dr. Martin Cooper, als damaliger Mitarbeiter in der F&E von Motorola, machte den ersten Anruf in New York am 3. 
April 1973. Heute ist Cooper CEO von ArrayComm, http://www.arraycomm.com 
107 Quelle: OpenMoko, http://wiki.openmoko.org/wiki/Neo1973:_GTA01Bv4_versus_GTA02_comparison, (letzter Aufruf: 
1. März 2008) 
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Feature Neo1973 
(GTA01 Bv4) 

Neo FreeRunner108 
(GTA02) 

Public or Commercial 
Name 

Neo1973 Neo FreeRunner 

Screen 
2.8“, 480 x 640 2.8“, 480 x 640 

Storage 
� 64MB internal flash 

memory  
� Extendable with 

microSD/microSDHC  

� 256MB internal flash 
memory 

� Extendable with 
microSD/microSDHC  

CPU Samsung s3c2410 SoC 
@266MHz 

Samsung 2442 SoC @400MHz 

Graphics Accelerator 
- 

Smedia 3362 2D/3D Graphics 
Accelerator 

RAM 
128MB 128MB 

Wireless 
� Tri-band GSM 

800/1800/1900 
�  GPRS Class 12/CS4/B  
� 2.5G (not EDGE) 
� Bluetooth 2.0 EDR 

� Tri-band GSM 800 or 
850/1800/1900 

� GPRS Class 12/CS4/B  
� 2.5G (not EDGE) 
� Bluetooth 2.0 EDR 
� WLAN: Atheros AR6K 

(802.11g/b) 
Embedded devices 

A-GPS A-GPS; 2x3D Accelerometers 

Sound � Built-in stereo speakers  
� Stereo handset 

� Built-in mono speaker 
� Stereo jack for output to 

headset/earphones 

Battery � Replaceable 1200mAh 
battery charged via USB 1.1 

� Replaceable 1200mAh 
battery charged via USB 1.1 

� or wall charger supplying 
1000mA  

� Also has a coulomb counter 
for accurate charge reading 

USB Host Support 
Yes, but external +5V is required Yes (powered port) 

Price 
� USD 300 (base model) 
� USD 399 (development-kit, 

includes additional 
development hardware) 

� USD 450 (base model) 
� USD 600 (including 

additional development 
hardware)  

Tabelle 5: Hardware-Vergleich zwischen Neo1973 und Neo FreeRunner, Quelle: http://wiki.openmoko.org 
 
 
Der Neo FreeRunner verfügt wie sein Vorgänger über ein - relativ zu aktuellen 

Geräten - grosses und qualitativ hervorragendes, hochauflösendes Touchscreen VGA-

Display (480 x 640). Der interne Speicher wurde vergrössert, was aber durch die 

kostengünstige externe Erweiterbarkeit (microSD/microSDHC) nicht sehr ins Gewicht 

fällt. Der Hauptprozessor (CPU) wurde zeitgemäss gewechselt und hat nun eine im 

Markt für Smartphones übliche Taktfrequenz (400MHz). Ein Graphikbeschleuniger 

wurde neu hinzugefügt und ein WLAN-Modul , jedoch ist das Gerät noch nicht 3G-

                                                 
108 Stand: März 2008�
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fähig (kein EDGE, kein UMTS), was die multimedialen Fähigkeiten enorm 

beschränkt. Als Novum kann die USB-Schnittstelle, welche als Host fungieren kann, 

bezeichnet werden. Dies erlaubt den direkten Zugriff auf ein externes Gerät (z.B. eine 

Festplatte) mit dem Neo FreeRunner. Sowohl das Neo1973, als auch der Neo 

FreeRunner sind bestückt mit einem GPS-Empfänger, welcher A-GPS unterstützt; so 

kann mithilfe der Zuführung externer Informationen von einen Server über die 

Satellitenposition (z.B. via GPRS/EDGE/UMTS/HSDPA oder Bluetooth) eine 

schnellere Positionsbestimmung gemacht werden. Der Neo FreeRunner besitzt zudem 

einen Accelerometer, welcher auf Veränderungen der Geräteposition im Raum 

(motion sensible) reagiert. Dieses Feature erlaubt z.B. eine „Fussgängersicht“ bei der 

Benützung von GPS in einer Stadt. Im Hinblick auf den Preis, siedeln sich beide 

Geräte im unteren bis mittleren Preissegment für Smartphones an, was sich vor allem 

für den FreeRunner marktlich positiv auswirken könnte. Weder das Neo1973 noch der 

Neo FreeRunner verfügen über eine Kamera,  somit verlieren die beiden Handsets die 

Eignung als massentaugliches Multimedia-Gerät.  

Nebst dem Quellcode hat OpenMoko Inc. unlängst auch die CAD-Files109 des Neo 

FreeRunner veröffentlicht, um auch das Design unter die peer production zu legen. 

Trotz der Bemühungen, einen möglichst offenen Standard dank OpenMoko zu 

ermöglichen z.B. durch Verhandlungen mit anderen Hardwareherstellern, ist es 

schwierig eine gänzlich offene Hardware-Architektur  zu realisieren. So verfügen 

Smartphones im Gegensatz zu gewöhnlichen Featurephones, welche nicht über ein 

höheres Betriebssystem verfügen, über zwei Chipsätze auf derselben Platine – einen 

generischen Chip110 und einen GSM-Chip111. Den GSM-Chip betrachtend, sind zwar 

sind die von der 3GPP112 standardisierten Protokolle offen, frei zugänglich und 

herstellerunabhängig, aber dennoch werden diese von den verschiedenen Chipsatz-

Hersteller113 proprietär erweitert oder abgewandelt. Zudem ist die Chipsatz-Branche 

stark reguliert und beschränkt aufgrund von Sicherheitsaspekten114 und es herrscht 

ein oligopolistischer Wettbewerb, welcher mit dem Mobilfunkmarkt vergleichbar ist. 

                                                 
109 Das CAD-File (Computer Aided Design) ist elektronisch downloadbar unter: http://downloads.openmoko.org/CAD, 
(letzer Aufruf: 1. März 2008) 
110 Generischer Chip: Chip, welcher – im Fall des Smartphones - nur die PDA-Aufgaben (Personal Digital Assistant) 
verarbeitet, wie z.B. die Kalenderfunktion, Notizen etc. 
111 Die Kommunikation zwischen beiden Chipsätzen erfolgt durch Protokolle, welche durch die so genannten GSM 07.x-
Standards des 3GPP-Gremiums definiert wurden.�
112 Vgl.: Abschnitt 3c. 
113 In unserem Fall also die Zulieferer von FIC Inc. 
114 Sicherheitsaspekte vor allem hinsichtlich GSM Stack (Datenstruktur) und Chipsatz-Treibern, welche sicher sein müssen 
(nicht offen). Folgen, falls der GSM Stack gehackt wird: Lahmlegen der GSM Infrastruktur z.B. durch low level denial of 
service attacks oder intelligente Störtools. 
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Diese Faktoren führen dazu, dass der GSM-Teil (GSM-Chipsatz) sowohl im Neo1973, 

als auch im Neo FreeRunner proprietär  ist115. Dies wird auch längerfristig so bleiben, 

da einerseits die Kosten zur Herstellung eines „eigenen“ Chipsatzes prohibitiv hoch 

wären und die Entwicklung von Grund116 auf den Lebenszyklus überdauern würde. 

Zweitens würde ein eigens hergestellter, offener Chipsatz von den 

Regulierungsbehörden wegen des strengen GSM-Standards nicht zugelassen werden. 

Folgedessen gibt es gegenwärtig weltweit nur fünf GSM Stack-Implementationen, 

welche von den existierenden Handset-Herstellern unter Lizenznahme genutzt werden. 

 

c. Auswirkung auf die involvierten Akteure 

OpenMoko als architektonische Innovation117 wird auf die im Markt befindlichen, 

involvierten Akteure eine interessenabhängige Auswirkung haben. Die Akteure 

ihrerseits haben Einfluss auf die Diffusion von OpenMoko, also dem Ausmass und der 

Geschwindigkeit der marktlichen Ausbreitung. So werden die verschiedenen Akteure 

auch unterschiedlich reagieren: Während OpenMoko für manche Akteure ein Market 

Pull ist, welcher als Ausgangspunkt formulierte Kundenbedürfnisse inne hat, stellt 

OpenMoko für andere ein Technology Push dar, dessen Innovationsimpuls durch 

interne Grundlagenforschung induziert wird.  Demnach ist die Verteilung von 

Chancen und Risiken bezüglich OpenMoko je nach Akteur unterschiedlich und so 

auch die Reaktionen und im Hintergrund dazu die Motivation . Im Folgenden werden 

die Auswirkungen von OpenMoko auf die verschiedenen involvierten Akteure – 

Netzbetreiber, Softwareentwickler, Handset-Hersteller, User -  betrachtet und eine 

Verteilung der Chancen und Risiken118 prognostiziert. Auch aus der Perspektive der 

Motivation119 werden Aussagen gemacht. 

 

i. Netzbetreiber 

Durch die pionierhafte Einführung von OpenMoko in den Massenmarkt, werden je 

nach Marktstruktur und –eigenheiten unterschiedliche Reaktionen folgen: So werden 

die relativ liberalen EU-Märkte OpenMoko tendenziell eher als Chance ansehen, 

                                                 
115 Vgl. Harald Welte Interview mit Chaosradio vom 9. März 2007, http://chaosradio.ccc.de/cre042.html, (letzter Aufruf: 5. 
März 2008) 
116 Alle relevanten Informationen werden von den Chipsatz-Herstellern unter NDA (Non-Disclosure Agreement, „Nicht-
Veröffentlichungs-Übereinkommen“) gehalten. Dies ist eine wirksame Marktzutrittsbarriere. 
117 Architektonische Innovation: Neukonfiguration eines etablierten Systems durch neuartige Vernetzung/Verknüpfung von 
bereits existierenden Komponenten, vgl.: Vahs/Burmester (2002).� 
118 In Anlehnung an Wu (2007) 
119 In Anlehnung an Osterloh/Rota/Kuster (2004) 
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anstatt als Risiko. Anders als in den USA: Dort werden die Reaktionen umso heftiger 

ausfallen, je höher die oligopolistische Marktmacht des betrachteten Unternehmens ist.  

Im US-Markt  deuten die Netzbetreiber das offene OpenMoko als Risiko, denn es 

unterliegt eben durch die Offenheit nicht ihrer Kontrolle. Als Konsequenz fürchten die 

grossen Netzbetreiber eine Annäherung an die Carterfone Prinzipien120 im 

Mobilfunk, was einer Ertragseinbusse durch die Umgehung der diktierten und 

kostenpflichtigen Value Added Services gleich kommt121. Die Carterphone Prinzipien 

würden zudem die monopolistischen Verkaufskanäle der Netzbetreiber durchbrechen, 

sowie die technischen Hindernisse, wie der SIM Lock, die Blockierung von „fremden“ 

Geräten im eigenen Netz oder die Ausschaltung von nützlichen Produktkomponenten, 

überwinden. Zudem würden diese Prinzipien den Flaschenhals „zentralisierte 

Innovation“ in eine effizientere, dezentralisierte Innovation umwandeln. 

In den EU-Märkten , welche liberaler, als der US-amerikanische Mobilfunkmarkt 

sind, könnte in OpenMoko eine Chance gesehen werden von den Netzanbietern, da 

keine Markmacht ausübenden Praktiken betroffen wären. Viel mehr könnte man neue 

Kunden gewinnen, welche ein Gerät besitzen, dessen Betriebssystem erweiterbar und 

somit die Produktlebensdauer durch die permanente Anpassung an dynamische 

Kundenbedürfnisse mithilfe der intrinsisch motivierten Community, verlängert würde. 

Zudem könnte ein potentieller Rückgang der Subventionen dank der verlängerten 

Produktlebensdauer erwartet werden; die Stärke dieses Effektes wiederum hängt 

davon ab, wie die Verteilung in den länderspezifischen Märkten von Prepaid- und 

Postpaid-Kunden aussieht.  

Als weitere Chance kann die Auslagerung der so genannten Geräte-Customization 

genannt werden: In der Praxis arbeiten v.a. im Alpenraum (Deutschland, Österreich, 

Schweiz) Handset-Hersteller vor der Einführung eines Produkte-Bundles eng 

zusammen. Mit einer Vorlaufzeit von bis zu sechs Monaten werden Handsets, welche 

ins Portfolio der Netzanbieter aufgenommen werden, technisch und kommerziell auf 

die Markteinführung vorbereitet. Während dieses Prozesses wird die proprietäre 

Software durch die Netzbetreiber geprüft und Bugs an den Hersteller zur Behebung 

mitgeteilt. Es werden die anbieterspezifischen Einstellungen für WAP und MMS 

definiert, sowie diverse andere von den Netzbetreibern präferierten Parameter und 

                                                 
120 Carterfone-Prinzipien: Bezieht sich auf den Carterfone Fall von 1968, der als Präzedenzfall das Recht auf die Nutzung 
des Festnetzes mit jedem beliebigen Telefon und nicht eines vom damaligen Monopolisten AT&T („The right to attach any 
device“), durchsetzte. Dieser Entscheid der amerikanischen Aufsichtsbehörde FCC (Federal Communications Commission) 
hatte enorme Konsequenzen: Neuer Markt für Geräte und rege Innovationstätigkeit. Quelle: Wu (2007) 
121 Aufgrund der fehlenden Kamera (Neo1973 & FreeRunner) relativiert sich die Ertragseinbusse, da mit der fehlenden 
Kamera auch die multimedialen Value Added Services sich stark einschränken. 
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werden in einem so genannten Customization-Sheet hinterlegt, damit diese in die 

Produktion einfliessen können. Ein Prepaid-Bundle wird beispielsweise so definiert, 

dass ein SIM Lock auf den jeweiligen Anbieter gesetzt und eventuell eigene Ruftöne, 

WAP-Links, Hintergrundbilder, etc. beim Kauf im Laden bereits auf dem Gerät sind. 

Durch diese Customization wird - im Interesse der Netzanbieter - ein einfacherer 

Zugang zu den kostenpflichtigen Value Added Services garantiert und rechtfertigt die 

damit verbundenen Kosten. 

Mithilfe der community-getriebenen, (Weiter-)Entwicklung von OpenMoko kann eine 

weitere Chance gesehen werden: Die Kosten für die Customization kann durch das 

OpenMoko-Modell an die Kunden/Entwickler ausgelagert werden und folgedessen 

sowohl Transaktionskosten für die Customization eingespart werden, als auch eine 

theoretisch optimalere Kundensegmentierung122 erreicht werden.  

Als weitere Chance kann die Anwendung des relativ kostengünstigen Lead User-

Konzepts zur Entwicklung von neuen Value Added Services sowohl im EU- wie auch 

im US-Mobilfunkmarkt angesehen werden. Die Kernidee dabei ist, dass 

kostenpflichtige Value Added Services nicht zwangsweise auferlegt werden, sondern 

eine wohlwollende Win-Win Situation geschaffen wird, mithilfe von nützlichen 

Services, welche auch tatsächlich nachgefragt werden. Dabei ist zur Entwicklung von 

Value Added Services auch der Effekt der Kostenreduktion durch OpenMoko nicht zu 

unterschätzen: Sowohl die Netzbetreiber, als auch die Anbieter mobiler Dienste 

können Kosten in der Entwicklung sparen dank der Portabilität von OpenMoko.  

Dennoch muss erwähnt werden, dass die hier erläuterten Auswirkungen natürlich von 

dem Mass abhängen, wieviele OpenMoko-Geräte im Markt abgesetzt werden könnten. 

Mit Sicherheit wird dies zu Beginn eher ein Gerät für den Nischenmarkt sein, was 

somit die Marktauswirkungen stark relativiert. Deshalb sei an dieser Stelle erwähnt, 

dass sich die Erläuterungen an das OpenMoko-Modell, also dem neuen FOSS-

Ansatz im Mobilfunkmarkt , beziehen und der Annahme, dass diesem Novum 

mittelfristig andere folgen werden. Erst dieser Paradigmenwechsel wird den Markt neu 

konfigurieren.   

 

ii.  Software-Entwickler 

Zweifellos einschneidende Auswirkungen wird das OpenMoko-Modell auf die 

Software Entwicklung im US-Markt haben. Der im US-Mobilfunkmarkt 

                                                 
122 Kundensegmentierung: Mass Customization, „Segement-Of-One“, Anwendung des Lead User-Konzepts. 
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vorherrschenden Applikationsentwicklungsdrosselung123 wird ein Ende gesetzt und 

ein freier und günstiger Markteintritt in neu entstehenden Märkten wird möglich. Als 

Konsequenz davon, wird die Vielfalt an Applikationen wachsen und deren 

Entwicklung wird beschleunigt und auch kostengünstiger. Generell wird eine 

Annäherung der Mobiltelefon- an die PC-Entwicklungsumwelt bewirkt (vgl. 

Tabelle 4): Der Zugang zu den Handset-Fähigkeiten wird durch den offen Standard 

ermöglicht und erlaubt somit die Ausschöpfung des Entwicklungspotentials, die von 

den Netzanbietern aufgestellten Hindernisse (Qualifikations- und 

Genehmigungsprozedur) zur Applikationsentwicklung verschwinden und es wird die 

Anwendung des innovationsfördernden Lead User-Konzepts ermöglicht. 

Charakteristisch für das Lead User-Konzept ist, dass der Anwender des Handsets 

gleichzeitig Applikationsentwickler ist und somit der Innovationsprozess in die 

Community ausgelagert wird und zusätzlich von den Vorteilen des Basar-Stils 

profitiert. Die speziell im OpenMoko-Fall intrinsisch motivierten Software-Entwickler 

der Community haben durch die Quelloffenheit – anders als beim traditionellen Lead 

User-Konzept, wo Hersteller und User nicht in ein und denselben Akteur „Software-

Entwickler“ zusammenfallen – die völlige Entwicklungsfreiheit. Aber auch extrinsisch 

motivierte Software-Entwickler haben dank der GNU GPL, welche eine Verbreitung 

einer Applikation gegen Entgelt erlaubt124, einen neben der Reputation zusätzlichen, 

monetären Anreiz, um Software zu entwickeln125. Diese Tatsache begünstigt die 

Entwicklung von spezifischen Anwendungen für Unternehmen, die einen Bedarf an 

einem designierten Support haben. So hat beispielsweise die Stadtverwaltung in 

München ab September 2006 nicht nur aus Kostengründen das Microsoft Windows 

Betriebssystem stufenweise gegen einen linuxbasierten Arbeitsplatz gewechselt126. 

Die Zusammenlegung des FOSS-Ansatzes mit dem Lead User-Konzept hat einen 

katalysatorischen Effekt auf die Entwicklungszeit und der –vielfalt sowie auf die 

Qualität: Im Hinblick auf den Ablauf des Lead User-Konzepts (vgl. Abbildung 3),  

 

                                                 
123 Vgl.: Abschnitt 1ciii. 
124 Bezieht sich auf die soziale Freiheit der GNU GPL: Die Verbreitung gegen Entgelt ist erlaubt, solange der Quellcode 
offen ist; Lizenzengebühren dürfen jedoch ausdrücklich nicht verlangt werden. 
125 Vgl. hierzu das Geschäftsmodell von Red Hat, welches zum Ziel hat, vor allem die Dienstleistung „Support“ für ihre 
(entgeltliche) Linuxdistribution zu verkaufen. 
126 Vgl.: LiMux-Projekt München, http://www.muenchen.de/Rathaus/dir/limux/ueberblick/175149/windowsabloesung.html, 
(letzter Aufruf: 9. März 2008) 
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   Vorgehen und Ablauf des Lead User-Konzepts 

1. Identifizierung des/der wichtigsten Trends in einer Branche 
mithilfe von Experten-Interviews 

2. Identifizierung der Lead User: 
� Welche Anwender nutzen die gegenwärtigen Produkte für 

die komplexesten Fragestellungen? Welche waren die ersten 
Anwender überhaupt? 

� Welche Anwender haben bereits eigene Lösungen/Produkte 
entwickelt? 

� Welche Anwender sind besonders unzufrieden mit den 
gegenwärtig erhältlichen Lösungen/Produkten? 

3. Lead User-Workshop zur Hervorbringung eines oder 
mehrerer Produktdesigns 

4. Vergleichender Akzeptanztest des Lead User-Konzepts im 
Restmarkt  

 
Abbildung 3: Vorgehen und Ablauf des Lead User-Konzepts, Quelle: Herstatt, C., von Hippel, E.127 

 

erfolgt Schritt 1 im OpenMoko Bugzilla anhand der Whishlist oder durch den RSS-

Feed auf der Seite OpenMoko Planet. Der 2. Schritt erübrigt sich, da User und 

Entwickler in eine Entität zusammen fallen; dies resultiert in einem Zeitgewinn. 

Prinzipiell können auch die Schritte 3 und 4 vernachlässigt werden, da für bestimmte 

Applikationen nur relevant ist, ob eine Entität (und nicht alle Entitäten) Bedarf daran 

hat oder nicht und somit die Entwicklung auf OpenMoko Projects in Angriff nimmt. 

 

iii.  Handset-Hersteller  

Der FOSS-Ansatz von OpenMoko hat auch einen Einfluss auf die Tätigkeiten der 

Handset-Hersteller, so unterstützen einige von ihnen ähnliche Projekte128, planen und 

/oder führen selber solche Projekte durch oder haben doch einen anderen Ansatz 

gewählt. So gibt es neben OpenMoko mehrere Linux-PDA-Distributionen129, von 

denen nicht alle offen im Sinne der GNU GPL sind. So benutzt Motorola nebst 

anderen Plattformen, ein proprietäres, linuxbasiertes Betriebssystem auf manchen 

Telefonen, welches zwar auf Mobilinux basiert, aber für externe 

Applikationsentwickler vollkommen unzugänglich ist. Nokia hat neben der 

strategischen Akquisition von Trolltech130, dem Entwickler der Open Source-Plattform 

Qt, Webtablets (Nokia 770, N800, N810) lanciert, deren Betriebssystem mit der 

                                                 
127 Quelle: Herstatt, C., von Hippel, E (1992), deutsche Übersetzung: Osterloh, M., von Wartburg, I.  
128 Vgl. Kapitel 3 
129 Z.B.: Familiar Linux (GPL/LGPL), GPE Palmtop Environment (GPL), Maemo (GPL), Limo (proprietär), OpenZaurus 
(GPL).�
130 Trolltech im Internet: http://trolltech.com 
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offenen Plattform Maemo131 entwickelt wurde und auf GNOME132 basiert. Durch das 

Maemo-Engagement unterstützt Nokia133 das GNOME Open Source-Projekt und 

bietet für Maemo auch ein webbasiertes Entwicklungsportal unter http://maemo.org 

an, wo die für Open Source typischen Rubriken, wie Bugzilla, Lists, Wiki, etc. zu 

finden sind. Die Seite http://www.maemo-apps.org bietet zudem Applikationen unter 

der GNU GPL in mehreren Rubriken an.  

Nach Ari Jaaksi134 von Nokia ist die Strategie von Nokia, die Rolle als Brückenbauer 

zwischen der Open Source-Community und dem End-User im Massenmarkt135 ein zu 

nehmen, da sich der (ideal)-typische End-User aus dem Massenmarkt weder für Linux 

noch für Open Source interessiert, sondern für Qualität zu einem vernünftigen Preis. 

Diese Brückenfunktion wird so beschrieben, dass durch die daraus entstehende 

Symbiose ein Lernprozess136 zu Gunsten der Innovation stattfindet und eine Win-Win 

Situation für beide Akteure entsteht: Die Open Source-Community kann ihre Projekte 

verwirklichen und auf die von Nokia veröffentlichten Software-Ansätze und 

Erfahrungen im Bereich von ausgeklügelten Geschäftsmodellen zurück greifen, 

während Nokia für die Integration der Services zuständig ist und sich für die 

Distribution und die Zusammenarbeit mit anderen Partnern kümmert. Des Weiteren 

übernimmt Nokia die rechtlichen Aufgaben wie Patente, DRM137, fungiert als 

Schnittstelle zu den Regulatoren/Behörden und betreibt den wichtigen Kundendienst 

und die Aftersales-Tätigkeiten. 

Der Einfluss des FOSS-Ansatzes mit Betonung auf geteilter F&E hat nach Jaaksi 

insofern Folgen innerhalb von Nokia, dass die vier neu ausgelegten Werte in der 

Globalstrategie – engaging you,  achieving together, passion for innovation und very 

human – in einem relativ grossen Einklang mit den Werten der Open Source-

Community stehen. So wurde im Maemo-Projekt die involvierte nokia-interne 

Organisationsstruktur an diejenige der Community angepasst zur Steigerung der 

Effizienz, der Kreativität und zum Lernen. Dabei integriert Nokia, als so genanntes 

Downstream-Unternehmen, die von der Upstream-Community entwickelten Software-
                                                 
131 Maemo ist nicht offen im Sinne der GNU GPL. 
132 GNOME: GNU Object Model Environment ist eine benutzerfreundliche Graphische Benutzeroberfläche (GUI) für 
Linuxdistributionen, vgl.: GNOME allgemein: http://www.gnome.org und GNOME mobile: http://www.gnome.org/mobile 
133 Weitere Engagements von Nokia: Siehe http://www.opensource.nokia.com/contributions.html, (letzter Aufruf 16. März 
2008) 
134 Ari Jaaksi ist der Vizepräsident der Business Unit „Software“ bei Nokia. 
135 Quelle: Vortrag an der OSiM 2008 (Open Source in Mobile) in San Francisco von Ari Jaaksi zum Thema „What Mobile 
Users Need and How Open Souce Can Help – The Nokia Plan“, elektronisch verfügbar unter: 
http://m.podshow.com/media/17513/episodes/103694/flors-103694-03-13-2008.mp3, (letzter Aufruf: 14. März 2008)  
136 Vgl.: Lead User-Konzept 
137 DRM: Das Digital Rights Management bezeichnet Verfahren, mit denen die Nutzung und Verbreitung digitaler Medien 
kontrolliert wird.� 
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Module. Zusätzlich sind Nokia-Mitarbeiter auch Upstream in der bereits vorhandenen 

Community tätig, anstatt eine neue virtuelle Community zu kreieren. Dort wird zentral 

Feedback über beispielsweise Bugs gegeben, um diese dann gemeinsam mit einer 

synchronisierten, dezentralen und effizienten Arbeitsweise zu lösen. 

 

“Align with upstream. Share plans. No forks. Contribute back. 
Ignore upstream and you lose!” (Ari Jaaksi, Nokia) 
 

  

Unlängst hat auch Apple Inc. für sein iPhone ein SDK (Software Development Kit) 

zur Verfügung gestellt, um der starken Nachfrage138 nach zusätzlichen Applikationen 

gerecht zu werden. So können Applikationsentwickler auf dieselben APIs und 

Werkzeuge zugreifen, welche die iPhone-Entwickler intern anwenden.  Das 

Geschäftsmodell dieses Ansatzes sieht vor, dass Entwickler für USD 99 am so 

genannten Software Developer Program mitmachen können, um ihre Software Apple 

Inc. für ein Kontroll-Review139 zur Verfügung zu stellen. Nach einer erfolgreichen 

Kontrolle können alle iPhone-Besitzer diese Applikation dann gegen ein - vom 

Entwickler fest gelegtes - Entgelt über den im iPhone befindlichen Menüpunkt App 

store via Datenverbindung downloaden. Der Ertrag wird dann jeweils zu 70% von 

Apple an den Entwickler auf monatlicher Basis zurück vergütet. Bietet man hingegen 

als Entwickler die Software gratis an, so entstehen weder für den Entwickler, noch für 

den iPhone-User kosten; auch kann man aber unabhängig vom Software Development 

Program Software für den Eigengebrauch nutzen und muss somit keine Initialgebühr 

von USD 99 bezahlen. Jedoch steht dann der exklusive Vertriebskanal via App store, 

auf welchem alle iPhone-User Zugriff haben, nicht zur Verfügung. App store  wie 

auch ein Business-Modul namens Enterprise140 wird mit der neuen iPhone 

Softwareversion 2.0 ab dem Juni 2008 verfügbar sein; auch die VoIP-Fähigkeit soll 

dann via WLAN aktiviert sein.  

Mit diesem Hybrid-Modell  hat Apple Inc. einerseits einen neuen und kontrollierbaren 

Ertragskanal, welcher mit den extrinsisch motivierten Entwicklern (Community) 

                                                 
138 Über 100‘000 Downloads innerhalb der ersten Woche. Quelle: Apple.com, 
http://www.apple.com/pr/library/2008/03/12iphone.html, (letzter Aufruf: 15. März 2008) 
139 Kontrolle als Filterfunktion, um unsittliche, kriminelle oder antisemitische Software zu vermeiden. Aber auch um eigene 
Interessen zu schützen, wie die Aufrechterhaltung des Revenue-share mit den Exklusivnetzen (VoIP via EDGE nicht 
möglich, aber via WLAN – ab Softwareversion 2.0 - schon) 
140 Enterprise unterstützt Push Email, Push Calendar, Push Contacts, Global Address List, Cisco IPsec VPN, WPA2/802.1x, 
Enforced Security Policies, Device Configuration (DM), Remote Wipe und ActiveSync (MS Exchange Server), Quelle: 
Apple.com,  http://www.apple.com/iphone/enterprise (letzter Aufruf: 15. März 2008)�
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geteilt wird und andererseits eine proprietär bleibende iPhone-Plattform. Intrinsisch 

motivierten Entwicklern kommt Apple auch entgegen, indem es keine Gebühren für 

die Publizierung deren Software auf App store verlangt. 

Dash Navigation Inc.141 hat im Januar 2008 eine strategische Allianz mit OpenMoko 

angekündigt, um das GPS-Gerät Dash Express, welches auf der Hardware des Neo 

FreeRunner basiert und OpenMoko als Betriebssystem hat, zu lancieren. Das Dash 

Express-Gerät ist im Unterschied zu den gängigen, statischen GPS-Geräten, das erste 

internet-basierte GPS-Gerät, welches aktuelle Ereignisse des Verkehrs oder über 

POIs142 dynamisch in Echtzeit erhält. Diese wichtige strategische Allianz hebt die 

Beschränkung der Anwendbarkeit von OpenMoko auf nur einem Gebiet 

(Mobiltelefone) auf und eröffnet die Chance auf eine Lernpartnerschaft im noch 

wachsenden Markt für mobile GPS-Geräte und deren Konvergenz mit anderen 

Technologien143 im Bereich des Social Networking. 

Die allgemeinen Auswirkungen des FOSS-Ansatzes144 für Handset-Hersteller 

könnte resultieren in: 

� Kostenvorteile durch das Wegfallen von Lizenzgebühren (Royalties) 

� Grösserer und schnellerer Marktpenetration 

o Chance auf die Durchsetzung eines Industriestandards welcher zu einem 

o Wettbewerbsvorteil und/oder zu  

o Loyalität der User/Entwickler führt (Ownership) 

� Geringeren Marketingkosten und Logistikkosten 

� Imagegewinn 

� Aktualität hinsichtlich technologischer Entwicklungen 

� Flexibilität hinsichtlich der Technologie durch Modularität des Systems 

� Schnellere Innovationen durch die Kollaboration der Community mit ihrem 

breiten Spezialwissen 

� Sicherheitslücken durch die Offenheit der Software und der Kenntnis ihrer Lücken 

� Höherem Informationsaufwand 

� Einseitigem Fokus auf technische Aspekte und Vernachlässigung marktlicher 

Aspekte 

 

 
                                                 
141 Dash Navigation Inc. im Internet: http://www.dash.net 
142 POI: Point of Interest 
143 Vgl.: Web 2.0 oder Mobile 2.0 
144 In Anlehnung an Wikipedia: http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Open_source&oldid=197033770�
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iv. User 

Um den Einfluss des FOSS-Ansatzes auf die End-User zu bestimmen, ist es nötig 

diese User in Gruppen einzuteilen, da ansonsten die Auswirkungen heterogen 

ausfallen würden und keine klaren Zusammenhänge ersichtlich würden. Diese 

Einteilung erfolgt nach den Kriterien:  

� Nutzungsart 

� Privater oder beruflicher Gebrauch  

� Prepaid oder Postpaid  

� Nischen- oder Massenmarktzugehörigkeit 

 

Nutzungsart145 

Obwohl das Handy in den meisten Industriestaaten zu einem Alltagsgegenstand 

geworden ist, hat sich die Nutzung der verfügbaren Dienste nur sehr leicht verschoben 

(vgl. Abbildung 4). So ist die häufigste Nutzungsart des Mobiltelefons das 

Telefonieren (7.2) gefolgt vom SMS-Dienst (5.7). Erstaunlicherweise werden die viel 

umworbenen Services wie MMS, Spiele, WAP/Internet wie auch die Wiedergabe von 

Musik bedeutend weniger häufig genutzt. Die GPS-Funktion wie auch das Fernsehen 

werden sogar sehr selten genutzt. So kann die Aussage gemacht werden, dass 

hinsichtlich der Nutzungsart der FOSS-Ansatz im Vergleich zum herkömmlichen, 

„hierarchischen“ Ansatz keinerlei Vorteile gegenüber dem Status quo hat; der 

Massenmarkt hat keinen Zusatznutzen durch die Quelloffenheit. 

                                                 
145 In Anlehnung an Bieri/Longchamp/Tschöpe/Ratelband (2007)  
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Abbildung 4: Gerätefunktionen und Nutzungshäufigkeit in der CH: Mittelwerte (0=“gar nicht“, 10=“sehr 
häufig“, n=1045), Quelle: gfs.bern, Mobilfunkmonitor 2006 

 

Privater oder beruflicher Gebrauch 

Ein Zusatznutzen ist jedoch in der soziodemographischen Differenzierung zwischen 

privatem und beruflichem Gebrauch auszumachen. So ist in der Tabelle 6 ersichtlich, 

dass die Anwendungen Agendafunktionalität, die Freisprecheinrichtung und vor allem 

die Abfrage von Geschäftsdaten mehrheitlich im beruflichen Gebrauch zu finden 

sind. So können vor allem kleinere und mittlere Unternehmen vom FOSS-Ansatz 

profitieren, denn diese Verfügen einerseits nur über ein relativ wenig 

Investitionskapital für spezifische, extern angefertigte und proprietäre 

Anwendungslösungen, sodass diese praktisch verunmöglicht werden. Dank der 

Plattformoffenheit von z.B. OpenMoko kann folglich mit relativ kleinem Aufwand146 

                                                 
146 Aufwand im Sinne von Lohnaufwand für IT-Personal mit Linux-Kenntnissen. 

� � � � � � 	 
 �

Telefonieren

SMS

Mailbox

Kamera

Ersatz Festnetz

Organiser

Freisprecheinrichtung

MMS

Abfrage Geschäftsdaten

Wiedergabe Musik, MP3, Radio

Spiele

Internet, WAP

Fernsehen, Videos anschauen

Navigationssystem/GPS

Gerätefunktionen & Nutzungshäufigkeit (Skala 1-10)

Durchschnittliche Nutzungshäufigkeit (Skala 1-10)
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eine spezifische Lösung intern oder auch von Dritten147 angefertigt werden. In einem 

weiteren Gedankenschritt könnte – bei Extrapolation der kostengünstigen, 

spezifischen Lösung auf weitere KMUs – ein offener de-facto-Standard für eine ganze 

Industrie heran wachsen und die damit verbundenen Vorteile realisieren. 

Anwendung Soziodemographische Differenz 

Telefonieren berufsbedingt 

SMS altersbedingt 

Mailbox alters- und berufsbedingt 

Kamera 
altersbedingt 

Ersatz Festnetz 

Agendafunktionalität 
berufsbedingt, Kaderbereich 

Freisprecheinrichtung 

MMS altersbedingt 

Abfrage Geschäftsdaten berufsbedingt, Kaderbereich 

Musik/Radio 
altersbedingt 

Spiele 

WAP/Internet 

technisch Affine Fernsehen 

Navigationssystem 
Tabelle 6: Vorherrschender Anwendungsbereich von Mobiletelefonfunktionen, Quelle: gfs.bern, 
Mobilfunkmonitor 2006   
 

Prepaid oder Postpaid 

Aufgrund der unterschiedlichen Verteilung von Postpaid- und Prepaid-Kunden in den 

Märkten Europas und der Tatsache, dass der FOSS-Ansatz mit tendenziell höherer 

Softwarevielfalt und der Möglichkeit der Portabilität, im Beispiel von OpenMoko, den 

Produktlebenszyklus verlängert, spricht für eine höhere Nachfrage nach FOSS-

Mobiltelefonen bei Prepaid-Usern und/oder in Märkten mit kleinerer Kaufkraft . 

Folgedessen, wird der FOSS-Ansatz in der Schweiz im Privatgebrauch tendenziell 

weniger Erfolg haben. Dies aufgrund des Endowment-Effektes148 und der Möglichkeit 

- im Extremfall jährlich - subventionierte Geräte durch eine Vertragsverlängerung zu 

erhalten; diese Gründe führen zum Überwiegen von Postpaid-Kunden in der Schweiz, 

welchen ein durch den FOSS-Ansatz verlängerter Produktlebenszyklus, aufgrund des 

kurzen Nutzungshorizonts eines bestimmten Gerätes, keinen Zusatznutzen bringt. 

 

                                                 
147 Dritte, die eben nicht Handset-Hersteller sind. 
148 Siehe weiter oben im Text.�
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Nischen- oder Massenmarktzugehörigkeit  

Die Zugehörigkeit zum Nischenmarkt oder dem Massenmarkt ist gegenwärtig ein 

starkes Merkmal, was die Auswirkung des FOSS-Ansatzes betrifft. So gehören erstens 

technisch-affine User, denen der FOSS-Ansatz einen Zusatznutzen bringen würde, 

nicht zum Massenmarkt (vgl. Abbildung 4). Deshalb werden wettbewerbshemmende 

Praktiken – vor allem in Europa – vom End-User des Massenmarktes nicht oder nur 

schwach wahrgenommen. Und zweitens sind Services wie WAP/Internet oder 

Fernsehen über das Mobiltelefon noch nicht ins allgemeine Bewusstsein des 

Massenmarktes getreten. Folglich ist für einen Erfolg des FOSS-Ansatzes – in diesem 

Kontext - eher eine Art von strategischer Kultivierung von potentiellen Kunden 

gefragt: Um aus dem Nischenmarkt der technisch Affinen in den Massenmarkt zu 

gelangen, sind im Fall von OpenMoko als FOSS-Ansatz, ausgewählte strategische 

Partner zu finden, welche dem End-User des Massenmarktes einen merklichen 

Zusatznutzen bringen und ihn zusätzlich technisch aufklären. Eine solche strategische 

Kultivierung könnte beispielsweise durch ein spezielles und innovatives 

Geschäftsmodell oder die Gründung einer Plattform149 mit Zunahme eventueller 

Komplementärprodukte geschehen, um das Ziel der Erhöhung des Gesamtnutzens zu 

erreichen. So bietet Neonode150, ein schwedischer Handset-Hersteller, bei der 

Markteinführung seines N2 mit patentierter Displaytechnologie, Workshops an den 

Verkaufsorten an, zur Aufhebung der Technikskepsis. Allerdings sind solche 

Massnahmen mit hohen Marketingausgaben verbunden.  

Des Weiteren liegt die Grenzziehung zwischen Nischen- und Massenmarkt in den 

tendenziell liberaleren EU-Mobilfunkmärkten anders, als in den US-amerikanischen 

Mobilfunkmärkten: Durch die wettbewerbshemmenden Praktiken151 der Netzbetreiber 

in den USA wird ein offenes, nicht degradiertes und frei erweiterbares Mobiltelefon 

eher massenmarkttauglich, als in der EU. Dadurch müssen für die unterschiedlichen 

Marktgegebenheiten auch unterschiedliche Geschäfts- und Markteinführungsstrategien 

angewendet werden, damit aus dem FOSS-Ansatz ein Erfolg wird. 

 

 

 

 

                                                 
149 Virtuell oder aber auch physisch in Form von Workshops, Roadshows, etc. 
150 Neonode im Internet: http://www.neonode.com 
151 Zu den wettbewerbshemmenden Praktiken: Siehe 1ciii.�
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3. Was macht die Konkurrenz?  

OpenMoko, als erste vollständig offene Plattform für Mobiltelefone im Sinne der 

GNU GPL, hat mit ihrem ideellen FOSS-Ansatz eine neue Ära eingeleitet, indem es 

eine effiziente Plattform für Applikationsentwicklung geschaffen hat, wofür es eine 

wachsende Nachfrage gibt. Aber auch andere Plattformen, wie Symbian OS oder 

Android setzen neuerdings auf „Offenheit“, um eine schnellere Entwicklungszeit für 

Mobiltelefone zu realisieren, um schneller im Markt zu sein, als die Konkurrenz. Aber 

auch um deren Attraktivität zu erhöhen und zur Erhaltung der installierten Basis durch 

eine hohe Applikationsvielfalt, welche von Dritten geschaffen wird. So ist im 

Mobilfunkmarkt die Bildung von verschiedenen strategischen Allianzen zu 

beobachten: Mehrere Handset-Hersteller sind gleichzeitig an unterschiedlichen 

Plattform-Allianzen beteiligt152. Dieses Kapitel soll die Strategien und Innovationen 

der grössten und mächtigsten Konkurrenten im Bereich der Mobiltelefon-Plattformen 

– Symbian OS und Windows Mobile –, wie aber auch vom mächtigen Marktneuling 

Android, näher beleuchten. Des Weiteren werden auf das Wesen und die 

verschiedenen Ansätze der wichtigsten Allianzen/Gremien eingegangen. 

 

Application 1 Application 2 Application 3 Application … 

Middleware 

OS 

Mobile phone Hardware 

Abbildung 5: Typische Architektur eines Mobiltelefons, Quelle: Yun Chao Cho & Jae Wook Jeon153  
 

 

Zunächst soll die typische Architektur eines Mobiltelefons, wie in Abbildung 5 

ersichtlich, erklärt werden: Die Software Plattform besteht aus folgenden 

Komponenten:  

� Operating System (OS) 

� Middleware 

� Applikationen 

                                                 
152 Z.B. Samsung: Hat Geräte mit S60, Windows Mobile und engagiert sich für LiMo und Android. Schlagwort: „Co-
opetition“ 
153 Yun Chao Cho/Jae Wook Jeon (2007)�
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Operating System (OS) 

Das Operating System verwaltet die Hardwareressourcen und kontrolliert 

Applikationen, wenn deren Prozesse Systemressourcen aufrufen. Die bekanntesten 

Vertreter im Mobilfunkmarkt sind: Symbian OS, Linux, REX, Nucleus und Windows 

Mobile. 

 

Middleware 

Die Middleware verknüpft Applikationen mit dem Operating System, indem sie 

Anfragen einer Applikation an das Operating System weiter leitet. Die bekanntesten 

Middlewares im Mobilfunkmarkt sind: S60, UIQ, BREW und Qt. 

 

Applikationen 

Applikationen sind auf der obersten Ebene angesiedelt und senden Anfragen an die 

Middleware und leiten deren Antworten an den End-User, durch ein Signal, weiter. 

Die Hauptapplikationen/-Services eines Mobiltelefons sind: UI-, Sprachanruf-, SMS-, 

Internet-, Audio/Video-, GPS-Service und das Adressbuch. 

 

 
Abbildung 6: Als Vergleich zur allgemeinen Architektur: Die (wirklich) offene Architektur der OpenMoko -
Plattform, Quelle: www.openmoko.org 
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        a.  Symbian OS 

Symbian ist eine Unternehmung, welche die gleichnamige, offene154 Software 

Plattform Symbian OS entwickelt und diese in Form von Lizenzen vergibt. Symbian 

OS ist die weltweit weitverbreitetste Plattform für Mobiltelefone: Bis zum 31. 

Dezember 2007 wurden insgesamt 188 Millionen Symbian Smartphones verkauft. Die 

Symbian Lizenznehmer155 machen 75% des Geräteherstellermarktes aus, wovon einige 

Beteiligungen156 an Symbian Ltd. haben: Ericsson (15,6%), Nokia (47.9%), Panasonic 

(10,5%), Samsung (4,5%), Siemens (8,4%), und Sony Ericsson (13,1%). Zurzeit gibt 

es ca. 70 aktuelle Symbian-Geräte auf dem Weltmarkt, die mit den drei 

unterschiedlichen, proprietären Symbian-Benutzeroberflächen (Middleware)157 

laufen – S60158, UIQ und MOAP -, welche, hinsichtlich der Interoperabilität von 

Applikationen, untereinander inkompatibel sind. Sowohl für S60, als auch für UIQ 

sind SDKs und Dokumentationen auf den jeweiligen Internetseiten downloadbar. 

Symbian als Marktführer für Smartphone-Plattformen, hat mit mehr als 55‘000 

registrierten Usern auf http://developers.symbian.com, die grösste 

Applikationsentwicklungs-Community und die Tendenz ist steigend: Über die 

Hälfte der Besitzer von Symbian Smartphones hat, gemäss einer Studie der Yankee 

Group159, schon mindestens eine Applikation gegen Entgelt gedownloadet. Nach einer 

Studie von M:Metrics160 generieren Symbian Smartphone-Besitzer 20-100% mehr 

ARPU161, als andere. Zudem erlaubt Symbian OS theoretisch den vollen Zugriff auf 

alle Systemschnittstellen und verfügt über eine hohe Sicherheit dank verschiedener 

„Platform Security Features“. Die Nachteile von Symbian OS sind die kleine Anzahl 

von aktiven Lizenznehmern und der damit verbundenen Bestimmungsmacht von 

Nokia, welche sich in der Zertifikatsvergabe „Signing“ für angebotene Applikationen 

äussert; besitzt eine Applikation dieses Zertifikat nicht, so kann sie nicht installiert 

werden (vgl. Abbildung 7).  

 

                                                 
154 Offen im Sinne der (beschränkten) Freiheit Applikationen zu installieren, nicht im Sinne der GPL. 
155 Lizenznehmer: Arima, BenQ, Fujitsu Limited, Panasonic, Lenovo, LG Electronics, Mitsubishi Electric Corp., Motorola, 
Nokia, Samsung, Sharp, Sony Ericsson 
156 Stand: März 2008 
157 Middleware: S60 (Series 60) ist das Symbian-UI von Nokia, Samsung, LG, Lenovo und Panasonic (früher auch S80 und 
S90, welche heute nicht mehr verwendet werden). UIQ (User Interface Quartz) ist das UI von Sony Ericsson, Motorola, 
Arima und BenQ (Motorola: seit 15. Oktober 2007) und MOAP (Mobile Oriented Applications Platform)  wird im 
asiatischen Raum vor allem vom Netzbetreiber NTT DoCoMo für ihren FOMA-Service verwendet. 
158 Im Laufe des Jahres 2008 wird neu auch S60 Touch von Nokia lanciert, welches auch berührungsempfindliche Displays 
(Touchscreen), wie bereits bei UIQ implementiert, unterstützen wird. 
159 Yankee Group im Internet: http://www.yankeegroup.com 
160 M:Metrics im Internet: http://www.mmetrics.com 
161 ARPU: Average Revenue Per User�
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Abbildung 7: Ablauf einer Applikationsentwicklung bei Nokia, Quelle: Yun Chao Cho & Jae Wook Jeon 

 

Die Symbian Roadmap sieht für die nahe Zukunft unter anderem mit Symbian OS 

v9.5162 mehrere Neurungen/Innovationen vor, welche als Weg weisend für den 

Massenmarkt gedeutet werden können: 

� SMP (Symmetric Multiprocessing) 

� LBS (Location Based Services) 

� FreeWay 

� ScreenPlay 

 

SMP (Symmetric Multiprocessing) 

Symmetric Multiprocessing optimiert dynamisch die Akkulaufzeit und die 

Prozessorperformanz durch die Aufteilung von multiplen Aufgaben auf mehrere 

Prozessoren auf demselben Chip. Je mehr Aufgaben anstehen, desto grösser ist die 

Prozessorauslastung. Ist eine Aufgabe früher als eine andere erledigt, so ruht dieser 

designierte Prozessor und belastet den Akku nicht. D.h. Performanz zur richtigen Zeit 

in der richtigen Menge und damit verbunden, eine längere Akkulaufzeit. Die 

Akkulaufzeit ist ein wichtiges Kriterium im Wettbewerb, deren Wichtigkeit verstärkt 

wird durch die zunehmende Konvergenz von mehreren energieintensiven 

Übertragungsarten in einem Gerät (WLAN, UMTS, GPS, etc.). So präferieren Kunden 

eindeutig Geräte mit längerer Akkulaufzeit. 

 

LBS (Location Based Services) 

Location Based Services oder ortsbezogene Dienste via GPS vermögen in dieser 

weiterentwickelten Architektur nicht nur die Funktion eines üblichen 

Navigationssystems zu erfüllen, sondern bieten zusätzlich vielfältige Value Added 

Services:  

                                                 
162 Quelle: Symbian ltd., http://www.symbian.com 

Coding & building Distributing 

Testing Signing 
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o Location Based Tagging163: User A kann dem Mobiltelefon von User B 

seinen aktuellen, markierten Aufenthaltsort zusenden. Mobiltelefon B 

errechnet dann sogleich die Route für den Treffpunkt für User B. 

o Durch die Real Time Notification werden künftig Staus in Echtzeit 

vermieden und im Gegenzug sogleich Alternativrouten berechnet. 

o Scanning Application: Nähert man sich einem bestimmten Gebäude 

(z.B. Museum) an, so wird es durch den Scanning-Prozess erkannt und 

das Mobiltelefon liefert Informationen, wie etwa einen direkten Link, 

um Tickets für das Museum zu kaufen. 

o Location Based Notification: Hinterlässt man im Telefon eine 

personalisierbare Notiz z.B. „Milch kaufen“, so wird man vom 

Mobiltelefon informiert, sobald man sich in der Nähe eines 

Lebensmittelgeschäftes befindet. (Gefahr: Gläserner Kunde) 

o Friend & Childfinder: Möchten Eltern wissen, wo sich ihr Kind zurzeit 

befindet, so kann mithilfe der Childfinder-Funktion der aktuelle 

Aufenthaltsort abgefragt werden. 

 

FreeWay 

FreeWay erlaubt zeitgleich multiple ein- und ausgehende Verbindungen164 wie MMS, 

Email und Sprachanrufe. Dabei wählt das Telefon die jeweils schnellste und günstigste 

verfügbare Übertragungsart (WLAN, UMTS, EDGE, GPRS) aus und vermag bei 

ändernder Verfügbarkeit den Handover165 zu einer anderen Übertragungsart ohne 

Unterbrüche zu bewerkstelligen. 

 

ScreenPlay 

ScreenPlay ist die neue Graphikarchitektur von Symbian OS, welche die graphische 

Benutzeroberfläche (GUI) bereichert, indem es hochauflösende Videoinhalte, 

graphisch lebensechte Spiele und Animationen integriert. Dabei werden transparente 

Ebenen benützt, um die Menüführung intuitiver und einfacher zu gestalten, ohne die 

Akkulaufzeit zu belasten. 

 

 

                                                 
163 Synonym für „Geo-Tagging“�
164 Dies muss jedoch auch vom Netzanbieter unterstützt werden. 
165 Handover: „Übergabe“ von einer Verbindung von einer Antenne zur anderen (bei Bewegung) oder von einer 
Übertragungsart zur anderen (wenn eine nicht mehr verfügbar ist). 
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b. Windows Mobile 

Die proprietäre Windows CE Plattform166 wurde 1996 von Microsoft ins Leben 

gerufen und ist die Basis für die Mobiltelefonplattform „Windows Mobile“. Die 

aktuellste Version, Windows Mobile 6.1167, wird unter Lizenznahme168 von über 40 

Handset-Herstellern als OSB169-Version verwendet; darunter findet man Martkgrössen 

wie HTC, Samsung, Motorola, HP, LG, Asus und neuerdings auch Sony Ericsson170. 

Einzig der Marktführer Nokia setzt weiterhin auf Symbian S60. Die Windows Mobile 

Plattform hat sich durch die Kompatibilität an die am weitesten verbreitete Windows 

Softwareinfrastruktur in Unternehmen, deren Synchronisationsmöglichkeiten mit dem 

Gerät über die Luftschnittstelle (GSM/UMTS) und die PDA-Funktionalitäten, wie 

Kontakte, Kalender, Email, IM, Internet Browser, Textverarbeitung und 

Tabellenkalkulation, grosse Beliebtheit in der beruflichen Anwendung erlangt. 

Windows CE als Basis, wird als „embedded171“ System auch in anderen Geräten 

benutzt; so findet es unter anderem Anwendung in Geldautomaten oder im Auto.  

Windows Mobile gibt es in zwei verschiedenen Varianten: Windows Mobile 

Professional und Windows Mobile Standard172. Bei der Professional Edition steht 

die PDA-Funktionalität im Vordergrund. Sie unterstützt die Touchscreen-Bedienung 

mit einem Stylus, was bei einigen aktuellen Geräten dazu führt, dass die physische 

Tastatur obsolet ist und darum ausgelassen wird.  

Die Standard Edition, welche mehr das Telefon in den Vordergrund stellt, verfügt über 

eine physische Tastatur und besitzt keinen Touchscreen. Ebenso ist das GUI daran 

angepasst und unterscheidet sich vom GUI der Professional Edition. Im Hinblick auf 

die Applikationsentwicklung, hat Microsoft die Kompatibilität erheblich verbessert 

und ist deren wachsenden Marktnachfrage gefolgt: So funktionierten früher 

Programme der einen Variante nicht auf der anderen oder je nach Version173 waren nur 

signierte Applikationen zur Installation erlaubt. Zudem sind nun Applikationen 

                                                 
166 Windows CE ist unter der Shared Source-Lizenz. D.h., dass der Quellcode von OEMs, Chipherstellern und 
Systemhäusern eingesehen und ihren Bedürfnissen angepasst werden kann. Vgl.: 
http://www.tecchannel.de/news/themen/business/414226, (letzter Aufruf: 22. März 2008)��
167 Windows CE Plattform in der Version 6.1 
168 Microsoft EULA (End User License Agreement) 
169 OSB: OEM für System Builder  
170 Vgl.: http://www.nachrichten.ch/detail/300747.htm, (letzter Aufruf: 22. März 2008) 
171 Embedded (engl:. „eingebettet“): Anwendung in einem bestimmten technischen Kontext. 
172 Seit Version 6.0 hat Microsoft den Namen geändert: Windows Mobile Standard (ehemals Windows Mobile Smartphone 
Edition) und Windows Mobile Professional (ehemals Windows Mobile Pocket PC Edition). Zusätzlich gibt es noch die 
Classic-Variante für PDAs ohne Telefonfunktion. 
173 Bemerkung: Ältere Versionen. Mit der aktuellen Version 6.1 sind nahezu 90% der Schnittstellen (APIs) konsistent, vgl.: 
http://msdn2.microsoft.com/de-de/windowsmobile/bb264342(en-us).aspx, (letzter Aufruf: 22. März 2008)�



 

 

vorwärtskompatibel, d.h. dass Applikationen von Windows Mobile 5.0 auf der 

Version 6.0 funktionieren.

Im Unterschied zu einigen 

Module der Windows M

Handset-Hersteller passen dann diese Module an die jeweilige Hardware an und 

stellen - mit Zunahme von Applikationen von Dritten,

Flash Lite, Adobe Acrobat, etc. 

folgenden Ausführungen sollen den Prozess 

erläutern175 (vgl. Abbil

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
Abbildung 8
Quelle: MSDN

 

Das modulare Vorgehen impliziert in der Entwicklung eines Windows Mobile

Handsets verschiedene 

� Microsoft: Kern-Plattform

� Handset-Hersteller: OEM

� Netzbetreiber: Customization

 
                                                 
174 „Windows Mobile-based“ 
175 Der Prozess ist ab der Phase „Handset
176 MSDN-Blog: http://blogs.msdn.com/fzandona/archive/2006/05/22/604080.aspx, (letzter Aufruf: 22. März 2008)
177 In Anlehnung an F. Zandonà‘s MSDN
Aufruf: 22. März 2008)�
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ite, Adobe Acrobat, etc.  – eine eigene, angepasste Variante
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Abbildung 8). 

bildung 8: Softwarearchitektur von Windows Mobile,  
Quelle: MSDN-Blog176 

modulare Vorgehen impliziert in der Entwicklung eines Windows Mobile

Handsets verschiedene Rollen und verschiedene Verantwortlichkeiten

Plattform-Lieferant (gelb) 

Hersteller: OEM (rot) 

: Customization (pink) 

 

dset-Hersteller“ für alle Plattformen identisch. 
http://blogs.msdn.com/fzandona/archive/2006/05/22/604080.aspx, (letzter Aufruf: 22. März 2008)

In Anlehnung an F. Zandonà‘s MSDN-Blog: http://blogs.msdn.com/fzandona/archive/2006/05/22/604080.
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http://blogs.msdn.com/fzandona/archive/2006/05/22/604080.aspx, (letzter 
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Microsoft 

Microsoft ist im Entwicklungsprozess eines Windows Mobile-Gerätes zuständig für 

das Kernbetriebssystem Windows CE, das User Interface (UI), die 

Programmierschnittstellen (APIs) und stellt den Handset-Herstellern einige 

Standardapplikationen, wie MS Office Mobile, MS Internet Explorer, etc. zur 

Verfügung. Des Weiteren wird .NET Compact als SDK zur Weiterentwicklung und 

Anpassung der Plattform mit gegeben. Dieses von Microsoft zusammen gestellte Kit, 

welches so an die Handset-Hersteller geliefert wird, macht ca. 60-80% einer 

marktreifen Software aus. 

 

Handset-Hersteller 

Der Handset-Hersteller ist zuständig für die Anpassung des Software-Kits an die 

eigene Hardware. Dies geschieht mit so genannten Gerätetreibern, welche der 

Hardware erlauben mit der Software zu kommunizieren. Im Unterschied zur PC-Welt, 

ist dieser Prozess, aufgrund fehlender Standardisierung, relativ spezifisch und somit 

auch zeitintensiv. Die Aufgabe der Integration der Mobilfunkfunktionalität178 in das 

Windows Mobile-Kit ist sehr komplex und gehört zu den Kernkompetenzen des 

jeweiligen Herstellers. Die Differenzierung von anderen Windows Mobile-based 

Handset-Herstellen erfolgt im letzten Schritt: Dem Hinzufügen von eigenen 

Applikationen (oder von Dritten) und dem User Interface (Homescreen). 

 

Netzbetreiber 

Bevor das Windows Mobile-based Gerät auf den Markt kommt, wird es von den 

Netzbetreibern hinsichtlich der Software und der Netzkonformität179 getestet und 

durch die Customization den eigenen Wünschen angepasst. Die Customization der 

Netzbetreiber umfasst, wie bei anderen Plattformen, die audio-visuelle Anpassung 

(Themen, Farben, Logos, Bilder, Ruftöne, Position von bestimmten Menüpunkten180), 

die Applikationsanpassung (zusätzliche Applikationen zur Differenzierung oder 

aufgrund eines Grosskundenauftrags) und die Anpassung an Netzdienste (WAP- & 

MMS-Einstellungen, SMS-Einstellungen, Mailboxnummer, WAP-Bookmarks, etc.). 

 

                                                 
178 Synonym für „Radio Stack“ 
179 So genannte „Radio Frequency Tests“ 
180 Im Vordergrund steht das Interesse der Netzbetreiber, durch die Menü-Anordnung mehr ARPU zu generieren. 
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Um Applikationen für Windows Mobile  als Dritter zu programmieren, stellt 

Microsoft nebst dem SDK181 auch und ein webbasiertes Informationsportal für 

Entwickler, das so genannte MSDN182 (Microsoft Developer Network) zur Verfügung. 

Das MSDN wird von Microsoft in verschiedenen kostenpflichtigen Abonnements 

angeboten, welche sich bezüglich Support- und Informationsleistungen unterscheiden, 

aber auch bei Lizenzfragen. So entwickelte Applikationen können auf den Windows 

Mobile-Endgeräten auch ohne Kontrolle von Microsoft, in Form von Zertifikaten, 

installiert werden.  

 

c. Allianzen 

i. Open Handset Alliance: Android 

Android ist eine offene, linuxbasierte Plattform für Mobiltelefone183 der Open 

Handset Alliance (OHA). Die Open Handset Alliance ist ein Konsortium von über 30 

namhaften Unternehmen. Dazu gehören Netzbetreiber, Handset-Hersteller, Chipsatz-

Hersteller, Unternehmen aus der Softwarebranche und der Halbleiter-Industrie. Das 

Konsortium wurde 2007 von Google ins Leben gerufen, nachdem Google im Jahre 

2005 das damals 22 Monate alte Software Start up-Unternehmen Android Inc. 

akquirierte184. Das Ziel der OHA ist es, Innovationen zu fördern und einen 

gemeinsamen Standard für künftige, multimediale Services  im Mobilfunkmarkt zu 

setzen. Um Innovationen der Allianz einen kommerziellen Anreiz zu geben, untersteht 

Android - bis zum Linux-Kernel, welcher unter der GLPv3 steht - der Apache 

Software License185 (ASL). Die ASL erlaubt es Unternehmen, den offenen Quellcode 

zu modifizieren oder zu erweitern und danach – in abgeänderter Form – als proprietär 

zu deklarieren. Dadurch können Investitionen von For-Profit-Unternehmen 

gerechtfertigt und amortisiert werden. So erreicht die Apache Software License, durch 

ebendiese Schutzfunktion „Eigentumsrecht“, eine hohe Beliebtheit und bewirkt einen 

Sog von anderen Unternehmen. Extrapoliert man diesen Sog-Effekt, so wird das 

Standardisierungs- und Diffusionspotential von unter der ASL lancierten Produkten 

oder Services verdeutlicht186. 

                                                 
181 Das so genannte „Microsoft Visual Studio“. 
182 Das MSDN ist das globale Portal für alle Microsoft Software. Windows Mobile besitzt darin eine eigene Rubrik. 
183 Stand März 2008: Es existiert noch kein marktreifes Mobiltelefon mit der Android-Plattform; die ersten Geräte wurden 
per Mitte 2008 angekündigt. 
184 Quelle: Business Week, http://www.businessweek.com/technology/content/aug2005/tc20050817_0949_tc024.htm, (letzter 
Aufruf: 22. März 2008) 
185 Apache Software License V2: http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html, (letzter Aufruf: 27. März 2008) 
186 Vgl.: Arstechnica, http://arstechnica.com/news.ars/post/20071106-why-google-chose-the-apache-software-license-over-
gplv2.html, (letzter Aufruf: 27. März 2008)�
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Auf der obersten Ebene (vgl. Abbildung 9) der Softwarearchitektur von Android, 

können Applikationsentwickler die Lizenz selber wählen. So kann man eine Dritt-

Applikation für Android programmieren, welche unter der GNU GPL steht - mit der 

Eigenschaft des Copylefts - und kann sie mit der darunter liegenden Ebene, welche der 

ASL untersteht, kombinieren. Diese Tatsache verdeutlicht den kompromissartigen 

Charakter  von Android: Es lässt gleichzeitig einen ideellen FOSS-Ansatz mit 

intrinsischer Motivation und einen kommerziell getriebenen, hierarchischen Ansatz 

mit extrinsischer Motivation, zu. Das SDK für Android ist kostenlos verfügbar auf 

dem webbasiertem Informationsportal von Android, jedoch ist ein direkter Zugriff auf 

die Hardware – wie bei OpenMoko – nicht möglich, da sämtliche Anwendungen in 

einer von Suns Java abgeleiteten virtuellen Maschine namens Dalvik ausgeführt 

werden. Dafür garantiert die virtuelle Maschine Plattformunabhängigkeit. 

 
Abbildung 9: Softwarearchitektur von Android, Quell e: Google187 
 

 
ii.  LiMo-Foundation 

Die Linux Mobile-Foundation188 ist neben der Open Handset Alliance gegenwärtig die 

mächtigste Allianz. Dies vor allem durch die Anzahl und die Namhaftigkeit ihrer 

Mitglieder. Es darunter finden sich Branchengrössen aus dem Mobilfunkmarkt, 

Chipsatz-Hersteller und Netzbetreiber. Dies sind unter anderem: AMD, ARM, 
                                                 
187 Google: http://code.google.com/android/what-is-android.html, (letzter Aufruf: 27. März 2008) 
188 LiMo-Foundation im Internet: http://www.limofoundation.org 
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Ericsson, LG, Montavista, Motorola, NEC, NTT DoCoMo, Orange, Panasonic, 

Samsung, ST Microelectronics, Trolltech (Nokia), Vodafone und WindRiver. 

Ziel der LiMo-Foundation ist es, eine „offene“ Linux-Plattform zu entwickeln, welche 

sich leicht auf die verschiedenen Geräte der einzelnen Hersteller portieren lässt. Der 

durch diesen Grundsatz entstehende LiMo-Ansatz betont die Modularität : Durch die 

von ihren Mitgliedern freigegebenen Applikationen und Treibern, soll ein Pool von 

Modulen entstehen, welcher dank der Foundation Public License den LiMo-

Mitgliedern lizenzfrei zur Verfügung steht („Common Code“). Diese Modularität 

erlaubt Zeit- und Kostenvorteile in der Entwicklung einer neuen Mobiltelefon-

Firmware; Faktoren, welche sehr kritisch sind für Handset-Hersteller.  

Auf der anderen Seite sollen auch Module entstehen, welche man als Mitglied anderen 

Mitgliedern gegen Lizenzgebühren anbieten darf („Non-Common Code“). Dadurch 

haben die (potentiellen) Mitglieder, welche bestimmte proprietäre Module nicht 

freigeben wollen oder nicht auf Patente verzichten möchten, trotzdem einen Anreiz zur 

Mitgliedschaft. 

Da aktuell selbst die Common Code-Teile der LiMo-Plattform ausschliesslich den 

Mitgliedern zur Verfügung steht, hat die Linux-Community keinen Anteil an der 

Entwicklung der Systembestandteile der LiMo-Plattform. Lediglich die 

Applikationsentwicklung wird der Community durch das LiMo-API 

(Programmierschnittstelle) ermöglicht. Da aber gegenwärtig189 weder ein SDK, noch 

die Möglichkeit besteht, eigenentwickelte Software über einen so genannten Emulator 

zu testen, bleibt es Nicht-Mitgliedern faktisch verwehrt, Applikationen für die LiMo-

Plattform zu schreiben. 

Trotz der hohen Mitgliedschaftsgebühren190 (USD 400‘000/Jahr für Core-Mitglieder, 

USD 40‘000/Jahr für Associate-Mitglieder), lohnt sich vor allem für grössere 

Hersteller und Netzbetreiber eine Mitgliedschaft, da sich durch den Common Code-

Pool erhebliche Kosteneinsparungen bei der Entwicklung realisieren lassen. 

 

 

 

 

 

                                                 
189 Stand: Mai 2008 
190 Quelle: MobileCrunch.com, http://mobilecrunch.com/2008/05/14/android-vs-limo-whats-the-difference, (letzer Aufruf: 
18. Mai 2008)  
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Plattform Android LiMo OpenMoko 

GUI-Toolkit proprietär GTK+ GTK+ 

Appl.-Entwicklung Java (Dalvik) C, C++ C, C++, Java, Mono 

HW-Emulator ja nein ja 

Lizenz APL proprietär GPL 

Zielplattform Smartphones Smartphones Mobile Devices 

Tabelle 7: Vergleich der Linux-Entwicklungsplattformen Android, LiMo & OpenMoko, Quelle: C’t-

Magazin191 

 

iii.  LiPS-Forum 

Das Linux Phone Standard Forum192 ist auch eine Allianz von Netzbetreibern, Geräte- 

und Chipsatz-Herstellern. Darunter sind Unternehmungen, wie ARM, British-

Telecom, France Telecom, Freescale Semiconductors, Montavista, NXP 

Semiconductors, Telecom Italia und Texas Instruments zu finden.  

Das Ziel des LiPS-Forums ist es, standardisierte APIs zu entwickeln, welche von den 

Mitgliedern in die jeweiligen Plattformen193 implementiert werden können. Dadurch 

wird es Software-Herstellern erleichtert, Applikationen für verschiedene Mobiltelefon-

Plattformen zu entwickeln, ohne aufwendige Portierungen vor zu nehmen. Derzeit 

stehen weder ein integriertes SDK zur Verfügung, noch gibt es Handsets194 mit 

implementierter LiPS-API. 

 

iv. GNOME Mobile 

Das GNOME Mobile195-Projekt ist im Unterschied zur LiMo-Foundation, dem LiPS-

Forum und der Open Handset Alliance nicht von der Industrie initiiert, sondern wurde 

von der Community ins Leben gerufen. Es sind weniger formelle Standards, auf 

welche sich GNOME Mobile fokussiert, sondern eher grundsätzliche Design-Fragen 

und die Implementation von APIs. Es gibt mehrere Hersteller von Linux-Smartphones, 

darunter OpenMoko oder Maemo, welche GTK+ oder ein damit verwandtes Toolkit 

für das eigene GUI verwenden. 

 

                                                 
191 Schlichting/Maucher/Dölle (2008) 
192 LiPS-Forum im Internet: http://www.lipsforum.org 
193 D.h., dass sich die Standards z.B. sowohl in Android, als auch in OpenMoko oder LiMo implementieren lassen.  
194 Stand: Mai 2008 
195 GNOME Mobile im Internet: http://www.gnome.org/mobile 



 

 

Abbildung 10: Softwarearchitektur von GNOME Mobile, Quelle: Gnome Mobile

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Softwarearchitektur von GNOME Mobile, Quelle: Gnome Mobile 
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APPENDIX   

a. Kennzahlen 

 

Top Five Mobile Vendors, Worldwide Full Year 2007 Results196 

Vendor 
2007 Unit 
Shipments197 

2007 Market 
Share 

2006 Unit 
Shipments 

2006 Market 
Share 

2007/2006 
Growth 

Nokia 437.1 38.2% 347.5 34.2% 25.8% 
Samsung 161.1 14.1% 113.7 11.2% 41.7% 
Motorola 159.0 13.9% 217.4 21.4% -26.9% 
Sony Ericsson 103.4 9.0% 74.7 7.3% 38.4% 
LG Electronics 80.5 7.0% 63.5 6.2% 26.8% 
Others 202.9 17.7% 200.6 19.7% 1.1% 
Total 1144.1 100% 1017.4 100.0% 12.4% 
Tabelle 8: Top Five Mobile Vendors, Worldwide Full Year 2007 Results, Quelle: IDC 

 
 
 
 
 
 

 
Abbildung 11: Quaterly worldwide smartphone sales by OS vedor, Quelle: Canalys 

 

 

 

 

                                                 
196 Quelle: IDC Worldwide Quaterly Mobile Phone Tracker (25. Januar 2008) 
197 Shipments in Millionen Stück�
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Abbildung 12: Q3 2007 smartphone sales by OS vendor by region, Quelle: Canalys 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TAC-Report des Sunrise-Netzes: Anzahl FIC Neo1973-Handsets198 

 Sunrise 
Postpaid 

Sunrise  
Prepaid 

Yallo 
(MVNO) 

intern. 
Roaming 

TOTAL 

November 2007 1 1 3 2 7 

Dezember 2007 - - 2 1 4 

Januar 2008 - 1 2 1 4 

Februar 2008 - 1 1 - 2 

Tabelle 9: Anzahl Neo1973 im Sunrise-Netz, Quelle: Sunrise Communications AG 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
198 Quelle: Sunrise Communications AG, Bem.: Das Neo1973 ist ein Engineering Sample. 
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