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Tipps zur Unternehmensgrindung

1. Unzahlige Filmchroniken erzahlen das Marchen von einem klugen Kopf, der eine
grandiose Idee hatte und schon stellte sich der Erfolg ein. Eine grol3artige Idee ist sicher ein
guter Anfang, wenn man etwas entwickeln will, doch am Ende entscheiden andere Faktoren,
ob daraus etwas Brauchbares wird. Innovation lasst sich planen - zumindest bis zu einem
gewissen Grad. Der Begriff Innovation wurde urspringlich von dem 6sterreichischen
Okonomen Joseph Schumpeter gepragt. Er bezeichnet eine wirtschaftliche Neuerung in
Form eines neuen nutzbaren Produkts oder einer Dienstleistung, die sich erfolgreich auf dem
Markt durchsetzt. Das Telefon wurde fast zeitgleich von_Meucci und_Reis erfunden. lhr
Telefon basierte auf einer neuen ldee, die dabei half, ein Problem zu l6sen, aber erst Bell
entwickelte es zu einer praktisch einsetzbaren und produzierbaren Technologie weiter.

2. Nirgendwo kann man besser beobachten, was Erfinder beherzigen sollten, wenn Sie ein
neues Produkt auf dem Markt prasentieren, als im sudlich von San Francisco gelegenen
Silicon-Valley, wo aus Firmen wie Google, Apple und Facebook Weltkonzerne wurden.
Wissenschaftler der beiden grof3en Universitdten Stanford und UC Berkeley haben dort
gemeinsam mit der Firma blackbox 650 Startups untersucht und ihre Ergebnisse im Start up
Genome Report zusammengefasst. Dabei wurden bedeutende Erkenntnisse gewonnen, die
Existenzgrinder bertcksichtigen sollten.

3. Der wichtigste Grundsatz lautet, dass eine Idee allein nicht viel wert ist. Ideen gibt es im
Uberfluss, was zahlt, ist ihnre Umsetzung. Diese Erfahrung miissen im Silicon-Valley schon
junge Collegeabsolventen machen, wenn sie an sogenannten Pich-Tagen zum Mikrophon
greifen, um potentiellen Geldgebern ihre Erfindungen vorzustellen. Die Investoren
interessieren sich viel mehr fur das Team hinter der ldee. Dabei sind entscheidende
Kriterien, wie lange sich das Team kennt, wo es sich kennengelernt hat und Utber welche
Fahigkeiten jedes Mitglied verfiigt. Ferner ist wichtig, dass sich die Fahigkeiten der Mitglieder
gegenseitig erganzen. Oft ist schon nach der ersten Fragerunde Schluss, wenn z. B. drei
BWL-Studenten ein Team bilden.

4. Ein ideales Team besteht aus zwei oder drei Mitgliedern. Laut Report kdnnen sich
Sologrunder oder grol3ere Teams in der Wachstumsphase nicht einmal halb so viel Geld
beschaffen. Geld aber benttigen alle Start ups nicht nur um den Lebensunterhalt ihrer
Grinder zu sichern, sondern auch um Prototypen zu entwickeln, den Markt zu erforschen,
Waren zu produzieren und ihre Waren zu vertreiben. Bei Teams mit vier und mehr Griindern
sind die Geldgeber aufgrund der groReren Wahrscheinlichkeit, dass das Team
auseinanderfallt, sehr skeptisch.

5. Zudem sollte von Anfang an ein Spezialist dabei sein, der die ldee selbst umsetzen kann.
So braucht beispielsweise eine Firma, die Spiele fur Handys herstellt, einen Programmierer.
Die Idee, man kdnne das Programmieren oder Bauen eines Prototyps Arbeitskréften im
Ausland Uberlassen, geht selten auf, denn haufig gibt es dabei Komplikationen. Der Start up
Genome Report bringt es auf den Punkt: Internetfirmen, die ohne Computerspezialisten
starten, gewinnen nur halb so schnell neue Kunden wie andere.
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6. Der Professor Kurt Beyer aus Berkeley behauptet, dass eine weitere Starke der Erfinder
und Unternehmer im Silicon Valley ist, dass sie sich nicht an Ideen klammern. Im Gegensatz
dazu glaubt er bei den Europaern eine grol3e Loyalitat gegeniber eigenen Einfallen
festgestellt zu haben, die die Innovation hemmen. Europaer haben gegeniber
Geschéftspartnern und Investoren Bedenken, wenn sie ihre Idee kurz nach der
Firmengrindung verwerfen. Wenn die Zahlen des Startups Genome Reports stimmen, sind
allerdings die Start ups, die ihr Geschaftsmodell ein- bis zweimal verandert haben,
wesentlich erfolgreicher als jene, die stur bei der Ausgangsidee bleiben. Beispielsweise
wollten die Grunder der Firma Algenist zunachst einen neuen Biokraftstoff auf der Basis von
Algen herstellen. Der Stanford-Professor Artur Grossman war von der eingesandten Probe
begeistert, allerdings nicht so sehr von den energetischen Eigenschaften der Erfindung,
sondern von der glattenden Wirkung auf Hautfalten. Nun verkaufen sie neben ihrem wenig
erfolgreichen Algendl, auch eine sehr populare Hautcreme-Serie.

7. SchlielZlich geben die Start up Forscher noch eine letzte Empfehlung. Erfinder sollten den
Rat lieber ignorieren, ihre Ideen fir sich zu behalten, bis sie einen Prototyp oder ein Patent in
der Hand halten. Die Gefahr, kopiert zu werden, wird regelmafig tberschatzt. Mit hoher
Wahrscheinlichkeit gibt es ohnehin schon jemanden, der an einer &hnlichen Idee arbeitet.
Die Vorteile, wenn man Uber sein Projekt spricht, werden dagegen oft unterschétzt. Zum
einen bekommen die_Entrepreneure friher Rickmeldungen zu ihrer Idee und kdnnen ihr
Produkt verbessern, bevor Anderungen teuer werden. Zum anderen hodren sie eher von
mdglichen Konkurrenten und werden nicht im letzten Moment tberrascht.

8. Die Bedingungen, die das Silicon Valley bietet, sind einzigartig. Eine grof3e Zahl an
Talenten, zwei Spitzen-Universitaten und ein informelles Netzwerk unter den Mitarbeitern,
das gibt es sonst nirgendwo. Dennoch kdnnten auch anderswo Erfinder und Entrepeneure
von den Erfahrungen im Silicon-Valley lernen.”

(5317) Zeichen inkl. Leerzeichen)
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