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Abstract. Using existing innovations as raw materials or inspiration to promote further innovation 
is becoming a new way of knowledge reuse and contribution in open innovation community (OIC). 
Study on makers’ remix contribution behavior in the open innovation communities will help to 
promote the development of community innovation based on remix. Based on the theories of social 
capital, pro-social behavior and psychological ownership, this paper studies how social network 
relationship, norm of reciprocity, self-rated expertise, peer recognization about remix and 
psychological ownership influence makers’ remix contribution behavior in OIC. We conduct a 
negative binominal regression by collecting a large-scale data set mining from Thingiverse, the 
typical open innovation community. Social network relationship, norm of reciprocity, peer 
recognization about remix and psychological ownership have a significant positive impact on 
makers’ remix contribution behavior, while the positive influence of self-rated expertise on remix 
contribution behavior exists only among novice and intermediate makers. 
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中文摘要. 利用现有创新作为原材料或灵感来促进进一步创新的混音正成为开放式创新社区

（OIC）中一种新兴的创客知识重用和贡献方式，研究OIC中的创客混音贡献行为有助于促进

社区基于混音加强创新的发展。基于社会资本、亲社会行为以及心理所有权理论，结合典型

开放式创新社区——Thingiverse社区，通过网络数据挖掘，运用负二项回归，从社会网络关

系、互惠规范、专业知识水平、混音的同行认可和心理所有权五个维度研究OIC中创客混音

贡献行为。社会网络关系、互惠规范、混音的同行认可以及心理所有权对创客混音贡献行为

有显著正向影响，专业知识水平对混音贡献行为的积极影响只存在于初级和中级知识水平的

创客中。 
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1．引言 

传统创新理念通常与自发顿悟有关，与这种直观而又天真的创新理念形成对比的是学者

之间的一种共同理解：创新不是孤立出现的，其至少在某种程度上是以前存在的创新的重组
[1]。为了支持该理念，目前不少开放式创新社区（Open Innovation Community，OIC）如 Ravelry、
Scratch、Thingiverse 等以可读写文化（Read-Write Culture）为基础，不仅允许社区成员共享、

消费他人的创新，而且还有权混音（Remix）他人的创新来形成自己的创新[2]。其中，混音指

重用现有创新作为源材料或灵感来开发进一步创新的“知识重用”过程[3]，这种新型创新方式

受到社区内部分创客的追捧。不同于维基百科中的改编，混音缺乏统一的协作对象或输出，

是一种另类的“基于公共资源的同伴生产（Commons-based Peer Production，CBPP）”[4]。作为

开放式创新社区中除非混音创新外的第二大创新来源，混音能改进优化已有创新，甚至促进

社区产生更多意想不到的创新，代表了一种巨大的、重要的和有争议的在线参与形式，在互

联网促进的新型创新中发挥着至关重要的作用[3]。 
为了促进社区混音创新的发展，目前已有部分学者研究开放式创新社区混音行为的影响

因素，但主要从创意产品角度出发探讨什么样的产品容易被混音[2; 3; 5; 6]，而忽略了作为混音

主体的创客，其混音贡献行为更需要被激励。作为一种特殊的知识贡献，混音不同于单纯的

复制和创作，而是两者的结合，其过程包含寻找知识、评估清洗知识以及发展知识[7]，深入

挖掘创客为什么开始和持续混音的内因，有助于充分发挥社区已有创新的潜力，为 OIC 吸引

更多用户并帮助 OIC 的持续发展，从理论上更全面地理解开放式创新社区中的混音过程。由

于大多数 OIC 为志愿组织，其混音行为带有自觉自愿的性质，且混音过程通常伴随知识产出

的心理占有欲，因此，本文以社会资本、亲社会行为和心理所有权理论为基础，通过著名 3D
打印社区 Thingiverse 的实证研究，探讨创客混音贡献行为在用户层面的影响因素，并对 OIC
社区管理提出建议。 

2．研究理论与假设 

2.1  社会资本与创客混音贡献行为 

社会资本包含结构、关系、认知三方面。 
社会网络关系由于提供了信息、知识等资源的获取途径，被认为是社会资本中结构资本

的一个基本方面，它指的是关系程度，即用户的朋友数量[8]。已有研究表明，社会网络关系

和知识共享、资源交换有正相关关系[9]。混音的第一步是寻找知识，而创客的社会网络关系

数量越多，则他拥有的从他人那里获得知识的机会更多，还可以认识更多相关用户并获得他

们发布的知识，从而越有可能重用别人已经创造的知识来合成自己的新知识。因此提出假设

H1：OIC 中，社会网络关系对创客混音贡献行为有积极影响。 
互惠规范是关系资本的基本方面，被认为是信息分享行为的关键，受互惠原则规范的用

户相互之间有一种责任感，会对从他人那里得到的好处做出回报[10]。当一位创客发布的产品

受到社区其他创客的混音时，相当于这个创客帮助了其他创客的混音，同时该创客自己也从

中得到了成就与满足，为了追求互惠感和公平感，他可能也会对社区内其他人发布的产品进

行再次混音，以此来回报社区及其他创客。在这过程中，该创客的角色从知识生产者转变为

知识消费者又转变为新一轮知识生产者，而互惠在这种角色转变中发挥了巨大作用。因此提

出假设 H2：OIC 中，互惠规范对创客混音贡献行为有积极影响。 
共同语言是认知资本的基本方面，指的是知识交流双方为了方便交流所自行建立的语法

和词汇，它有利于社区成员间的知识交流和共享，为解释环境提供了一个参考框架，它的掌

握通常由个人的专业知识水平来表示[11]。个人要想理解自己所处环境，就必须了解相关专业

知识。混音过程中，创客拥有的专业知识能帮助其找到适合混音的知识，评估清洗这些知识，

以及发展知识并最终完成混音。因此提出假设 H3：OIC 中，专业知识水平对创客混音贡献行
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为有积极影响。 

2.2  亲社会行为与创客混音贡献行为 

由于混音贡献行为明显是亲社会行为，因此结合数据获取便利性，本文考虑了亲社会行

为驱动因素之一——同行认可，它是一种对某用户贡献的简单承认，或者关于这个贡献更为

详细的响应[12]，当缺乏直接的货币激励措施时，诸如同行认可等社会激励措施可以有效促进

社区的用户行为[13]。OIC 社区中，混音创新和原始创新是 OIC 社区中两种同等重要的创新方

式，且创客对创新方式的偏好不同，有的创客只混音，而有的创客却从不混音[3]，对于偏好

混音的创客来说，缺少关于混音的同行认可，可能会导致这类用户减少其混音贡献，不利于

其在社区的继续发展。因此提出假设 H4：OIC 中，混音的同行认可对创客混音贡献行为有积

极影响。 

2.3  心理所有权与创客混音贡献行为 

心理所有权被描述为一种认知-情感结构或占有欲[14]。已有研究表明，个人通过控制所有

权目标、密切了解目标、将自我融入目标来获得心理所有权[15]，心理所有权又进一步促进个

人获得满意度、自尊和知识贡献[16]。网络社区中，心理所有权常表现为对“个人领土”的“标记”
或“维护”，适当的“领土表达”会对协作过程产生有益的影响，而心理所有权的缺乏，会导致

个人承诺的下降，进而导致贡献质量降低或社区参与减少[17]。混音过程中，创客在发展知识

创造混音的同时将自己的知识融入混音对象，并在混音完成后为混音产品赋予知识产权许可

证，也有可能在密切关注了混音成果一段时间后变更许可证，在这期间创客对所创造的混音

设计产生了占有欲即心理所有权，这种心理所有权又会促进其作出进一步混音贡献。而过多

的心理所有权又会导致用户产生过多的心理压力，不利于混音贡献的产生。因此提出假设 H5：
OIC 中，心理所有权与创客混音贡献行为之间存在倒 U 型关系。 

3．研究方法 

本文选择从全球领先的开放式创新社区——Thingiverse（http://www.thingiverse.com）中

采集样本数据。Thingiverse 是全球最大的 3D 打印社区，用于分享创客设计的 3D 打印文件，

它允许创客发布他们的产品（即创新）供其他社区成员打印、评论和混音等，如“Makes”、
“Comments”、“Remixes”，且创客混音需要在产品说明中报告其混音对象来源，即“Remixed 
From”，所以是测试本文假设的理想场所。由于本文的研究对象是 OIC 中参与混音的创客，

因此选取 Thingiverse 社区中的 Explore-Things-Remixes 版块作为数据来源，利用八爪鱼软件

获取了该社区成立至 2018 年 1 月 30480 位创客的 204862 个设计信息，筛选掉没有发表过混

音产品的创客和未提供专业知识水平的创客后，共保留了 9691 位混音创客的个人信息数据和

产品数据。表 1 列出了本文的研究变量及其解释。 
表1 各变量的描述 

变量 定义描述 简称 
因变量 创客混音贡献行为 创客加入社区后所发布的混音设计产品数量 NRC 

自变量 

社会网络关系 创客好友数量：创客拥有的粉丝和关注的人总数 SNT 

互惠规范 基于原创的混音数量：创客原创设计产品的被混音总量 ROTG 
基于混音的再混音数量：创客混音设计产品的被混音总量 RRTG 

专业知识水平 
初级：创客主页报告的 3D 设计技能水平为 Novice DSL1 
中级：创客主页报告的 3D 设计技能水平为 Intermediate DSL2 
高级：创客主页报告的 3D 设计技能水平为 Advanced DSL3 

混音的同行认可 
评论型：创客混音设计产品收到的评论总量 NC 
制作型：创客混音设计产品收到的制作总量 NM 

心理所有权 拒绝混音次数：创客发布的拒绝混音的设计产品总数 NRR 
控制变量 社龄 数据采集时间与创客第一次发布设计产品时间之差（月） UAC 
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4．实证结果 

本文的数据分析和假设检验使用 STATA/MP 14.0。由于峰度偏度检验表明除创客混音贡

献行为、专业知识水平、和社龄外，其他变量均表现为右偏厚尾分布，数据离散程度很大，

为了控制潜在离群值的影响，使回归结果更加稳健，本文对这些变量进行 LOG 处理，其中对

包含 0 值的变量进行 LOG（x+1）处理。此外，方差膨胀因子（VIFS）检验表明变量不存在

多重共线性问题。由于因变量具有计数尺度，且存在过离散问题，因此我们通过负二项回归

进行假设检验，表 2 给出了回归及假设检验结果。 
表2 回归及假设检验结果 

 模型 1 
Coef. 

模型 2 
Coef. 假设 假设检验结果 

SNT 0.455*** 0.455*** H1 接受 
ROTG 0.173*** 0.173*** H2 接受 RRTG 0.081*** 0.081*** 
DSL2 0.100*** 0.100*** H3 部分接受 DSL3 0.023 0.023 
NC 0.556*** 0.555*** H4 接受 NM 0.173*** 0.174*** 

NRR 0.303*** 0.456*** H5 不接受 NRR Squared  -0.235 
UAC 0.003*** 0.003***   
常数项 0.329*** 0.327***   

模型统计量     
Wald chi2 8926.23 8978.42   
Pseudo R2 0.135 0.135   

注：***表示在 p<0.001 水平上显著 
 
模型 1 显示：（1）社会网络关系（β=0.455，p<0.001）对创客混音贡献行为具有显著正向

影响，故接受假设 H1。（2）互惠规范中基于原创的混音数量（β=0.173，p<0.001）、基于混音

的再混音数量（β=0.081，p<0.001）对创客混音贡献行为均有显著正向影响，故接受假设 H2。
且基于原创的混音比基于混音的混音作用更大。（3）与初级专业知识水平创客相比，中级专

业知识水平创客（β=0.100，p<0.001）的混音贡献行为有显著差异，而高级专业知识水平创客

（β=0.023，p>0.05）的混音贡献行为无显著差异，部分接受假设 H3。（4）评论型同行认可

（β=0.556，p<0.001）、制作型同行认可（β=0.173，p<0.001）对创客混音贡献行为均有显著

正向影响，故接受假设 H4。且评论型同行认可比制作型同行认可作用更大。（5）心理所有权

（β=0.303，p<0.001）对创客混音贡献行为有显著正向影响。 
模型 2 显示，纳入心理所有权平方项后，心理所有权（β=0.456，p<0.001），心理所有权

平方项（β=-0.235，p>0.05），故拒绝假设 H5。 

5．结论与展望 

本研究证实：（1）社会网络关系是创客混音贡献行为的基础。（2）互惠规范正向影响创

客混音贡献行为,随着混音的迭代发展这种影响会降低。（3）专业知识水平对创客混音贡献行

为的显著正向影响只存在于初级和中级水平中，高级专业知识水平的创客反而减少了其混音

贡献行为。（4）混音的同行认可促进创客混音贡献行为，且评论型同行认可的作用大于制作

型同行认可。（5）心理所有权促进创客混音贡献行为（即与创客混音贡献行为的倒 U 型关系

不成立），拒绝他人的混音反而促进用户混音他人。 
提出如下建议：（1）重视人的作用，社区设计在侧重产品分类的同时也应兼顾创客分类，

创客自己也应努力发展其社区内的社会网络关系，多结交好友。（2）营造互惠氛围，鼓励创
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客进行基于原创的混音。（3）按专业知识水平不同分别混音，社区应建立不同的推荐与学习

机制。（4）鼓励各种类型的反馈认可，特别是评论反馈，社区应建立有助于用户交流的社区

机制，创客之间也应互帮互助，密切交互，积极参与到社区用户生成内容的评价与消费中。

（5）提高心理所有权，社区应支持混音创客发展其心理所有权及其外在表达，以促进社区依

恋和成员保留。 
后续的深入研究：（1）选取其他同类和非同类社区做对比研究，以扩展本研究的结论。

（2）探索其他变量如个人动机以及社会资本中的其他维度如信任等对创客混音贡献行为的影

响。（3）探索心理所有权的中介效应。 
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