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Zusammenfassung

Crowdsourcing ist in den letzten Jahren fir viele Unternehmen eine ernstzunehmende Alternative
zur Aufgabenbearbeitung geworden. Es beschreibt die Auslagerung von bestimmten Aufgaben
durch ein Unternehmen oder im Allgemeinen durch eine Institution an eine undefinierte Masse an
Menschen (,,Crowd*) mittels eines offenen Aufrufs. Beim Crowdsourcing-Modell handelt es sich
jedoch nicht nur um ein innovatives Konzept zur Verteilung und Durchfihrung von Unterneh-
mensaufgaben, sondern vielmehr um eine ganzlich neue Art der Arbeitsorganisation, mit welcher
Verénderungen sowohl auf der Arbeitnehmer- als auch auf der Arbeitgeberseite einhergehen. Vor
diesem Hintergrund wird in der zu Grunde liegenden Literaturstudie der Frage nachgegangen, wie
der aktuelle Stand der Forschung zu Auspragungs-, Arbeits-, Koordinations- und Wertschop-
fungsformen rund um Crowdsourcing in der Forschungsliteratur ist.

Die 0.g. und auf unterschiedlichen Publikationen aufbauende Arbeitsdefinition von Crowdsour-
cing besagt, dass es in einem Crowdsourcing-Modell immer die Rolle eines Auftraggebers
(Crowdsourcer) sowie die Rolle der undefinierten Auftragnehmer (Crowdsourcees) gibt. Die
Durchfiihrung von Crowdsourcing Initiativen erfolgt tber eine Crowdsourcing IT-Plattform, die
organisationsintern aufgesetzt oder von einem Crowdsourcing Intermediér bereitgestellt werden
kann. Grundsétzlich lassen sich drei Arten von Crowdsourcing unterscheiden: Crowdvoting,
Crowdfunding und Crowdcreation. Beim Crowdvoting werden die Crowdsourcees dazu aufgeru-
fen, Bewertungen, Abstimmungen, Meinungen oder Empfehlungen zu einem bestimmten Objekt
bzw. Sachverhalt abzugeben, wahrend die Crowd im Rahmen des Crowdfundings die (Teil-) Fi-
nanzierung von bestimmten Projekten tbernimmt. Crowdcreation umfasst hingegen die Erstellung
und Entwicklung von (Problem-) Lésungen, Ideen, Designs und Konzepten.

Crowdsourcing betreibende Unternehmen stehen zunédchst vor der Herausforderung zu entschei-
den, welche internen Leistungserstellungsaktivitaten an die Crowd ausgelagert werden (kénnen).
Die Literatur und Praxis verdeutlichen, dass nahezu jegliche Wertschopfungsaktivitaten vom
Crowdsourcing betroffen sein kénnen. Damit interne Arbeitspakete von Crowdsourcees erfolg-
reich erledigt werden kdnnen, missen diese konkretisiert, detailliert beschrieben und zumeist in
kleine (Arbeits-)Einheiten zerlegt werden (Arbeits- bzw. Aufgabendekomposition). Das fiir die
Durchfiihrung der Teilaufgaben benotigte Know-how ist entsprechend gering, sodass dadurch
viele, auch nicht fur eine bestimmte (groRere) Aufgabe hochqualifizierte Individuen an der Auf-
gabenbearbeitung mitwirken kdnnen. Diese VVorgehensweise ist mit den Prinzipien des Tayloris-
mus vergleichbar. Ein Ziel hiervon ist, die Arbeitsproduktivitit durch Standardisierung und Zerle-
gung komplexer Arbeitsvorgange in kleinere Einzeltatigkeiten (und damit auch durch starkere
Arbeitsteilung) zu steigern. Diese Kleineren und hdufig auftretenden Einzeltatigkeiten kdnnen
dann von (ggf. auch weniger qualifizierten bzw. leichter und schneller anlernbaren) Arbeitskréften
unter Ausnutzung von Lern-, Grofien- und Verbundeffekten effektiver bzw. effizient bearbeitet
werden und die Produktivitdt und Geschwindigkeit der Gesamtleistungserstellung so ggf. gestei-
gert werden. Analog zur Industrialisierung von Produktionsprozessen entfallt ein Grofteil des
Aufwandes bei der Aufgabenbearbeitung auf die Arbeitsplanung, -steuerung und -koordination.
Crowdsourcing- bzw. Prozessmanager, die die disponierende Einteilung Ubernehmen und die Ar-
beitsprozesse im Rahmen von Crowdsourcing steuern und kontrollieren, haben andere Aufgaben
zu bewerkstelligen als "konventionelle” Projekt- bzw. Prozessmanager.



Der Crowdsourcing-Prozess kann idealtypisch in flnf Phasen unterteilt werden: In der ersten Pha-
se erfolgt im Wesentlichen die Zerlegung der Arbeitspakte in Teilaufgaben sowie die Bestimmung
der Losungs- bzw. Aufgabenanforderungen. In der zweiten Phase wird bestimmt, welche Crowd-
sourcees (alle oder nur eine Teilmenge der Crowd) dann im dritten Schritt wie die jeweiligen
Aufgaben bewaltigen sollen. In der vierten Phase werden die eingereichten Lésungen bzw. Bei-
trage (zu einer Gesamtlosung) zusammengetragen und bewertet, bevor in der letzten Phase die
Vergutung der Crowdsourcees erfolgt und die Gesamtaufgabe abgeschlossen wird.

Vor allem im Bereich der Informatik existieren Ansétze, die sich mit der Teilautomatisierung von
Crowdsourcing-Prozessen insbesondere fir Mikroaufgaben (Human Computing) beschéftigen.
Studien in diesem Bereich zeigen, dass die Crowd im Vergleich zu Experten je nach Aufgaben-
stellung und Gesamtprozessgestaltung qualitativ gleichwertige (oder auch bessere) Ergebnisse,
jedoch wesentlich schneller, erarbeiten kann. Neben schnellen und qualitativ hochwertigen Prob-
lemldsungen erweisen sich im Rahmen von Crowdsourcing-Aktivitdten auch noch eine erhéhte
Flexibilitat (Skalierbarkeit) bei der Leistungserstellung und Kostensenkungspotenziale als wesent-
liche Vorteile. Als primére Nachteile stellen sich hingegen die schwer kalkulierbaren Kosten fir
Crowdsourcing Initiativen (bspw. durch stark ansteigende dispositive Aufwénde bspw. bei der
Aufgabenstandardisierung, Dekomposition, Ergebnisintegration und Qualitatssicherung), die Ge-
fahr des Kontrollverlustes sowie auch der potenzielle Abfluss von unternehmensinternem Know-
how dar.

Auf Seiten der Crowdsourcees (bzw. Crowdworker) sind die Arbeitsbedingungen und Arbeitsge-
staltung — das heil3t die Arbeitsformen in der Crowd, die Entlohnung der Crowdworker und auch
die rechtlichen Rahmenbedingungen — von besonderer Bedeutung. Grundsétzlich kann in Bezug
auf Arbeitsformen zwischen zwei Ansétzen unterschieden werden: wettbewerbsbasierter Ansatz
und zusammenarbeitsbasierter Ansatz. Im ersteren Fall stehen die Crowdworker entweder in ei-
nem zeitlichen (der Crowdworker, der die Aufgabe als Erster erfolgreich erfillt, wird ent- bzw.
belohnt) oder ergebnisorientierten (nur der oder die Crowd-worker mit der besten Lésung
wird/werden be- bzw. entlohnt) Wettbewerb zueinander. Beim zusammenarbeitsbasierten Ansatz
erarbeiten hingegen mehrere Crowdworker gemeinsam eine Losung zu einer bestimmten Aufga-
be.

Unterschiedliche Studien, die Crowdsourcees untersuchen, zeigen auf, dass intrinsische Motive
wie der soziale Austausch, die Moglichkeit zur Erweiterung der individuellen Fahigkeiten und die
Freude an der (Crowd-) Arbeit eine wesentliche Rolle spielen. Prémienbasierte und monetédre Ent-
lohnungen stellen jedoch den primaren Anreizfaktor fiir Crowdworker dar. Dartiber hinaus wird
eine hohe Eigenbestimmung bei der Wahl und Art der Tatigkeit als Crowdworker als positiv dar-
gestellt. Entsprechend sind in der Praxis unterschiedliche Entlohnungs- bzw. Vergltungsmodelle
vorzufinden, wobei noch viele weitere Varianten zur Arbeitsorganisation und Incentivierung der
Teilnehmer denkbar sind. Die Prdmien bzw. Entgelte variieren stark, abhangig von der Arbeits-
form und der Art der Aufgaben. Wéhrend Crowdworker fiir manche Aufgaben (zumeist Mikro-
aufgaben) mit wenigen Eurocents entlohnt werden, gibt es auch mehrere — zumeist wettbewerbs-
basierte — Crowdsourcing Initiativen, in deren Rahmen Preisgelder von bis zu 100 Tsd. Euro oder
Dollar vergeben werden.

Im Hinblick auf rechtliche Rahmenbedingungen fiir die Crowdarbeit konnten indessen keine Stu-
dien fir den Rechtsraum Deutschland gefunden werden, wéhrend in den USA erste konzeptionel-
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le Arbeiten die rechtlichen Faktoren (z. B. Regelungen zu geistigen Eigentumsrechten) im Rah-
men von Crowdsourcing und im Lichte der jeweiligen Rechtsraume diskutieren. Sie konstatieren,
dass existierende Regelungen nicht ohne weiteres auf die internetbasierte Crowdarbeit ibertragen
und daher angepasst werden sollten. Inwiefern dieses auch fur Crowdsourcing Initiativen hierzu-
lande gilt, bedarf es genauerer Analysen. Zu kléren ist auch noch, welche Implikationen sich fir
unternehmensinterne und auch externe Crowdworker ergeben, zumal die Anzahl von Crowdsour-
cing Aktivitaten stindig steigt. In diesem Zusammenhang ist insbesondere auch zu untersuchen,
inwiefern sich Beschéaftigungsmaglichkeiten sowie Mit- und Selbstbestimmungsrechte von Be-
schaftigten eines Crowdsourcing (intern / extern) einsetzenden Unternehmens verandern bzw.
welche Mit- und Selbstbestimmungsmaglichkeiten externe Crowdworker haben (kénnen). Auf
Seiten der Crowdsourcer besteht ebenfalls weitreichender Forschungsbedarf, sei es bezogen auf
Ausgangsvoraussetzungen fir erfolgreiches Crowdsourcing in unterschiedlichen Anwendungs-
kontexten oder im Hinblick auf die Ermittlung geeigneter Vergitungsmodelle sowie geeigneter
Planungs-, Steuerungs- und Kontrollmechanismen im Rahmen von Crowdsourcing Projekten.
Auch bezogen auf Crowdsourcing Plattformen ergibt sich weitgehender Forschungsbedarf, um
bspw. unterschiedliche Werkzeuge, Funktionalitaten und Teilautomatisierungsmoglichkeiten sys-
tematisch besser gestalten zu kénnen. Hiermit gehen auch veranderte Anforderungen an individu-
elle und organisationale Kompetenzen sowie sich ausdifferenzierende Berufsbilder und Anwen-
dungsdomaénen einher.
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1 Einleitung

Das Internet und die damit verbundenen Mdglichkeiten haben jegliche Bereiche der Gesellschaft
verandert und nachhaltig gepragt — dies gilt auch fir die Wirtschaft und insbesondere den Ar-
beitsmarkt. Immer mehr Unternehmen nutzen das Internet, um auf ein groRes Reservoir an poten-
ziellen Arbeitskréaften schnell und gezielt zugreifen zu kénnen. Neuartige Internetplattformen er-
maoglichen es hierbei Unternehmen, sich mit einer umfangreichen Menge an Internetnutzern — der
sog. Crowd (dt. ,,Menge*; sinngemal ,,Menge an Menschen®) — zu verbinden und Aufgaben an
diese Individuen zu verteilen, welche die einzelnen Tatigkeiten Uber ihre persdnlichen Endgerate
erledigen konnen. Dieses Konzept wird in der Literatur als Crowdsourcing bezeichnet. Crowd-
sourcing ist in Anlehnung an das Konzept des Outsourcings entstanden und beschreibt die Ausla-
gerung von Unternehmensaufgaben auf eine unabhangige Masse von Menschen (ber das Internet
(Howe 2006b). Die Masse Ubernimmt hierbei kollektiv Aufgaben, die typischerweise von den
Mitarbeitern innerhalb eines Unternehmens vollzogen werden.

Crowdsourcing erfreut sich in der Praxis hoher Beliebtheit und wird von zahlreichen Unterneh-
men aus unterschiedlichen Branchen angewandt (z. B. IBM, BMW, Audi, MC Donald’s, Otto,
Henkel, Tchibo, Sennheiser etc.). Der Erfolg dieses Konzeptes basiert im Wesentlichen auf den
durch neue Computertechnologien ermdglichten niedrigeren Transaktionskosten flr den Informa-
tions- und Wissenstransfer und entsprechenden Mdglichkeiten der global verteilten, synchronen
und asynchronen Zusammenarbeit. Hierdurch ergibt sich fir Unternehmen die Mdglichkeit, mit
einer grofien Anzahl an externen Arbeitskréften zu interagieren und diese kostengunstig, flexibel,
schnell und jederzeit einzubinden. Die Crowd wird in der Praxis zur Durchfihrung unterschied-
lichster Aufgaben herangezogen: So kdnnen beispielsweise Softwareunternehmen tber eine 1T-
Plattform wie bspw. TopCoder die Programmierung und tber Plattformen wie testCloud oder
uTest auch das Testen ihrer Software an die Crowd auslagern. Querschnitts- und Unterstitzungs-
aufgaben — wie z. B. Eingabe, Strukturierung und Bereinigung von Datensatzen — kdnnen Uber
Plattformen wie Amazon Mechanical Turk und Microworkers an die Crowd ausgelagert werden.
Einen regelrechten Hype verzeichnet zurzeit auch das sog. Crowdfunding, in dessen Rahmen die
Crowd zur (Teil-) Finanzierung von Projekten genutzt wird. Uber Crowdsourcing Plattformen wie
bspw. Tongal und Influads konnen sich Unternehmen zudem Marketingkampagnen von der
Crowd erstellen lassen. InnoCentive, NineSigma und Atizo bspw. organisieren hingegen Wettbe-
werbe fir Unternehmen, in denen die Crowd Lésungen zu speziellen Forschungs- und Entwick-
lungsaufgaben generiert. Tchibo und Starbucks betreiben ebenfalls eigene Crowdsourcing Platt-
formen (www.tchibo-ideas.de und www.mystarbucks-idea.com), auf denen die Community-
Mitglieder Innovationsideen einreichen oder weiterentwickeln kénnen.

Die Praxisbeispiele verdeutlichen, dass Crowdsourcing mittlerweile flr die unterschiedlichsten
Aktivitaten innerhalb von Leistungserstellungsprozessen eingesetzt wird. Dieses kann exempla-
risch anhand der Porter'schen Wertschopfungskette veranschaulicht werden, wonach Crowdsour-
cing insofern unter anderem flr die priméren Wertaktivitédten ,,Produktion®, ,,Marketing und Ver-
trieb* sowie fiir die sekundédren bzw. unterstiitzenden Wertaktivitdten ,,Forschung und Entwick-
lung®, ,,Finanzierung™ und ,,(Unternehmens-)Infrastruktur herangezogen wird (vgl. Abbildung
1).
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Abbildung 1: Crowdsourcing fur unterschiedliche Wertaktivitaten
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(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Porter 2000, S. 66)

Damit losen sich zunehmend die Grenzen einer Unternehmung auf, da sich Unternehmen zur
Leistungserstellung nicht nur der internen Belegschaft, sondern fiir nahezu jede Aktivitat auch der
externen Crowd bedienen konnen. Insofern stellt sich zum einen die Frage, was die Kernleistun-
gen eines Unternehmens sind und welche Aktivitaten qualitativ hochwertiger, schneller oder kos-
tengunstiger von der Crowd durchgefihrt werden kénnen. In diesem Zusammenhang ist jedoch
zunéchst zu kléaren, welche Aufgaben an die Crowd ausgelagert werden kénnen und welche nicht.
Auf betrieblicher Ebene findet durch das Crowdsourcing eine Verlagerung der Arbeitsverteilung
von der Organisation hin zum (offenen) Markt statt. Insofern wird, bezugnehmend auf die Trans-
aktionskostentheorie, welche Aufschluss tber die ideale Organisationsform im Spannungsfeld
zwischen ,,Markt* und ,,Hierarchie* gibt (Lieblein/Miller 2003; Gerhard 2004), der Koordinati-
onsmechanismus Hierarchie in einer Organisation durch eine marktbasierte Koordinationsform
ersetzt. Damit gehen — im Vergleich zur Kklassischen internen Arbeitsabwicklung — veranderte
Formen der Kommunikation sowie der Koordination und Fiihrung von den zahlreichen Individuen
aus der Crowd einher. Beim Crowdsourcing handelt es sich nicht lediglich um ein innovatives
Konzept zur Verteilung und Durchfihrung von Unternehmensaufgaben, sondern vielmehr um
eine ganzlich neue Art der Arbeitsorganisation, mit welcher (teils radikale) Veranderungen so-
wohl auf der Arbeitnehmer- als auch auf der Arbeitgeberseite einhergehen kénnen. Doch wie ge-
stalten sich die Arbeitsorganisation und Arbeitsprozesse im Rahmen von Crowdsourcing und wie
konnen diese gemanagt werden? Fir die Arbeitnehmerseite (hierzu zdhlen sowohl die interne
Belegschaft eines Crowdsourcing betreibenden Unternehmens als auch Individuen, die in einer
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Crowd aktiv sind) ist in diesem Kontext u. a. zu kléaren, wie sich die Aufgabenbewaltigung und die
Arbeitsbedingungen — wie Arbeitsmittel, Arbeitszeit und Entlohnung — verandern. Auf der Unter-
nehmensseite ergeben sich — neben der Bestimmung der Tatigkeiten, die an die Crowd ausgelagert
werden — u. a. Herausforderungen hinsichtlich der Steuerung und Kontrolle von Arbeitsprozessen
beim Crowdsourcing, da die Crowd nicht direkt, sondern nur indirekt Uber klassische Markt- oder
Hierarchiekoordinationsformen gesteuert werden kann.

Zentrale Fragestellungen sind insofern, welche konkreten Verénderungsprozesse sowohl fur Ar-
beitgeber- als auch fiir Arbeitnehmer mit der Umsetzung von Crowdsourcing einhergehen und
welche Auswirkungen diese auf die involvierten Parteien haben. Es bedarf einer Auseinanderset-
zung mit diesen Problemstellungen auf Basis wissenschaftlicher Studien, da Beispiele aus der
Praxis — wie die unternehmensweite Einfihrung von Crowdsourcing bei IBM Uber das sog. ,Li-
quid Programm* — aufzeigen, dass derartige Umstellungen nicht nur theoretisch denkbar, sondern
angesichts der wachsenden Bedeutung von Crowdsourcing bereits zunehmend in der Praxis ge-
schehen und zukinftig auch noch verstarkt zu erwarten sind. Crowdsourcing ist jedoch ein relativ
neuartiges Konzept, welches in der Forschung bisher nur in Teilaspekten untersucht worden ist.
Dieses ist einerseits mit dem Neuigkeitscharakter von Crowdsourcing begriindet. Andererseits
stellt Crowdsourcing ein vielschichtiges und komplexes Phanomen dar, sodass existierende Stu-
dien nur auf einzelne Aspekte abstellen, ohne Riickschlisse auf das Crowdsourcing als ganzheitli-
ches Konzept zur Abwicklung und Durchfiihrung von Unternehmensaufgaben und verteilter Ar-
beit zu ziehen. Die Politik hat sich mit der zu Grunde liegenden Thematik bisher auch nicht ausei-
nandergesetzt, wéahrend in der Forschung nur vereinzelt Beitrdge aus verschiedenen Forschungs-
feldern (z. B. Wirtschaftswissenschaften, Informatik, Rechts- und Arbeitswissenschaften) zu
Crowdsourcing und den damit einhergehenden Implikationen existieren. Es gilt daher, eine
Sammlung, Analyse und Aufbereitung bestehender wissenschaftlicher Erkenntnisse anzugehen,
um auf Basis der Ergebnisse Implikationen, aber auch weiteren Forschungsbedarf zu ermitteln
und damit eine faktenbasierte Meinungsbildung zu unterstiitzen.

Dementsprechend ist es das Ziel der vorliegenden Literaturstudie, einen umfassenden Uberblick
Uber die vorhandene Literatur im Themenbereich Crowdsourcing bereitzustellen, um den Stand
der Forschung zu Auspragungs-, Arbeits-, Koordinations- und Wertschopfungsformen rund um
Crowdsourcing zu analysieren. Im Rahmen der Studie gilt es somit, die Koordinations- und In-
formationsprozesse bei den involvierten Parteien (Crowdsourcing einsetzendes Unternehmen,
Crowd) innerhalb eines solchen Crowdsourcing-Modells differenziert zu betrachten. Engere Un-
tersuchungsfelder der Studie sind somit existierende wissenschaftliche Ergebnisse zur Bestim-
mung und Analyse von Interaktionsprozessen zwischen Organisation und Crowd, von Manage-
ment- und Abwicklungsprozessen sowie von Entlohnungs- Steuerungs- und Kontrollmechanis-
men im Rahmen von Crowdsourcing. Hierbei wird die vorhandene Literatur insbesondere im
Hinblick auf Veranderungen traditioneller hin zu crowdsourcing-basierten Arbeitsformen aufge-
arbeitet. Im Rahmen der Studie werden nicht nur zentrale existierende Publikationen, sondern
dartiber hinaus auch der aktuelle Stand der in diesem Themenbereich existierenden wissenschaft-
lichen Erkenntnisse und Diskussionen sowie ihre Bedeutung sowohl fir Arbeitnehmer als auch
fur Arbeitgeber dargelegt. Methodisch wird eine systematische und umfassende Literaturrecher-
che durchgefiihrt, die sowohl deutsch- als auch englischsprachige Buch- und Zeitschriftenpublika-
tionen abdeckt sowie sog. "graue™ Literatur (Arbeitspapiere, Internetquellen etc.) mit einschlieft.
Die relevante Literatur wird durch eine Buch- und Artikelsuche in deutschen Bibliotheken, inter-
nationalen Datenbanken und zahlreichen Fachzeitschriften mit Themenbezug erfasst sowie im
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Hinblick auf die graue Literatur dartber hinaus durch eine umfangreiche Internetrecherche er-
ganzt.

Die Struktur der Arbeit gliedert sich in sieben Kapitel. Nach den einleitenden Ausfuhrungen er-
folgt im zweiten Kapitel die Darstellung der methodischen Vorgehensweise bei der Literatur-
recherche. Danach wird die Literatur vorgestellt, die sich mit der Definition und den unterschied-
lichen Auspragungsformen von Crowdsourcing auseinandersetzt. Hier werden verschiedene Defi-
nitionsansatze vorgestellt und basierend darauf eine eigene, fur die zu Grunde liegende Studie
relevante, Definition eingefiihrt. Im vierten Kapitel wird zunéchst die Perspektive der Unterneh-
men naher analysiert. In diesem Zusammenhang werden theoretische Erklarungsansétze fur
Crowdsourcing aufgefuhrt, bevor anschliefend die Prozesse, Mechanismen und Maltnahmen zum
Management von Crowdsourcing Initiativen erortert werden. Kapitel vier behandelt schlie3lich
auch die Chancen und Potenziale sowie mogliche Herausforderungen und Risiken, die mit der
Umsetzung von Crowdsourcing einhergehen kénnen. Im funften Kapitel werden die Arbeitneh-
merseite und damit Studien, die auf die Crowd und deren Mitglieder fokussieren, naher betrachtet.
Neben der Bestimmung von Motiven, die Menschen zur Partizipation an einer Crowd bewegen,
wird der Fokus auf Anreiz- bzw. Vergitungsmodelle sowie Arbeitsbedingungen im Rahmen der
Crowdtatigkeiten gelegt. Zudem erfolgt hier die Darstellung von Studien, die sich auch mit ar-
beitsrechtlichen Sachverhalten beim Crowdsourcing beschaftigen. Im sechsten Kapitel werden die
Ergebnisse diskutiert und entsprechende erste Implikationen flr Forschung und Praxis abgeleitet.
Schlussendlich erfolgen im siebten Kapitel eine Zusammenfassung der Ergebnisse und ein Aus-
blick.

2 Methodische Vorgehensweise

Die Bedeutung von systematischen Literaturanalysen steigt durch die immer grofier werdende
Anzahl an wissenschaftlicher Literatur. Umfassende Literaturanalysen ermdglichen es, einen
Uberblick Gber vorhandene Erkenntnisse aus der Wissenschaft und Praxis tiber ein bestimmtes
Phanomen oder Konzept zu erlangen und damit einerseits Forschungsbedarf zu ermitteln. Ande-
rerseits verhelfen Literaturanalysen dazu, das vorhandene Wissen zu dem zu Grunde liegenden
Phanomen komprimiert darzustellen (Budgen/Brereton 2006). Nach Torraco (2005) ist es im
Rahmen von Literaturstudien notwendig besonderes Augenmerk auf die intersubjektive Nachvoll-
ziehbarkeit bei der Identifikation der relevanten Literatur zu legen, um dadurch den wissenschaft-
lichen Wert einer Literaturanalyse sicherzustellen (Berkovich et al. 2011). Demensprechend wird
zur Erfassung der relevanten Literatur zu Crowdsoucing das von Webster und Watson (2002)
vorgeschlagene systematische und mehrstufige VVorgehen herangezogen. Nachfolgend sind die
einzelnen Schritte des VVorgehens im Detail aufgefuhrt. Da der Begriff Crowdsourcing erst im Jahr
2006 durch Jeff Howe eingeflihrt worden ist, wird der Schwerpunkt auf wissenschaftliche Zeit-
schriften bzw. Journals gelegt, die iber unterschiedliche Online Datenbanken zugreifbar sind. Die
Literaturrecherche deckt entsprechend den Zeitraum von 2006 bis heute ab.

Die Ermittlung existierender Publikationen zu Crowdsourcing erfolgte in drei Schritten: Im ersten
Schritt wurden die etablierten Online Datenbanken Ebsco Host (mit den online Bibliotheken Bu-
siness Source Premiere und Economic Literature), JStor, IEEE Xplore, AIS Digital Library, Sci-
ence Direct, Emerald und Social Science Research Network unter Verwendung des Suchbegriffes
,,Crowdsourcing* durchsucht. Diese Online Datenbanken umfassen den Grof3teil der wissen-

schaftlichen Publikationen aus den Bereichen Wirtschaftswissenschaften (Organisations- und
4
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Managementforschung, Wirtschaftsinformatik, Marketing, Personalwirtschaft, Technologie- und
Innovationsmanagement), Informatik sowie Rechts- und Arbeitswissenschaften. Weiterhin wurde
auch das Portal ,,Google Scholar* verwendet, welches in den genannten Bereichen ebenfalls einen
GroRteil der elektronischen Zeitschriften und Magazine abdeckt. Dieses wurde auch durch unter-
schiedliche Studien (z.B. Jacs6 2008; Meier/Conkling 2008; Giustini/Barsky 2005) belegt.

Im zweiten Schritt wurde die Literatursuche durch das sog. ,Forward-Backward Citation® Verfah-
ren erweitert (Webster/Watson 2002). Hierbei wurden Artikel erfasst, die in den im ersten Schritt
identifizierten Beitrdgen referenziert worden sind und unmittelbar das Thema Crowdsourcing
adressieren (Backward Citation). AufRerdem wurden Artikel in die Analyse mit einbezogen, wel-
che die im ersten Schritt identifizierten Beitrdge ihrerseits referenziert haben (Forward Citation
iiber das ,Web of Knowledge* Portal). Durch diese Verfahren konnten einerseits relevante Artikel
identifiziert werden, die in den etablierten Datenbanken nicht enthalten sind. Andererseits konnte
dadurch die graue Literatur — dies sind unvertffentlichte Beitrage bzw. Arbeitspapiere sowie In-
formationen von o6ffentlichen und privaten Forschungseinrichtungen, Verbénden, Organisationen
und Institutionen — abgedeckt werden.

Im letzten Schritt wurde mit dem Schlisselwort Crowdsourcing eine Buchsuche in deutschen
Bibliotheken sowie iiber ,,Google Books* durchgefiihrt, um auch relevante Bucher in die Litera-
turanalyse mit einzubeziehen. Anhand des beschriebenen systematischen Vorgehens konnten ins-
gesamt 394 Beitrage (Zeitschriften- und Magazinartikel, Arbeitspapiere, Zeitungsartikel, sowie
Biicher bzw. Blcherabschnitte) zu Crowdsourcing identifiziert werden. Die nachfolgende Tabelle
stellt die erfassten Beitrage zusammenfassend dar.

Tabelle 1: Anzahl der Verdffentlichungen zum Thema Crowdsourcing pro Jahr; * (Stand 28.01.2013)

Jahr Anzahl der Verdffentlichungen | Anzahl der Veréffentlichungen
(absolut) (prozentual)

2006 5 1,27%

2007 1 0,25%

2008 20 5,10%

2009 40 10,20%
2010 78 19,99%
2011 124 31,63%
2012 114 29,08%
2013 * 4 1,02%

In Druck * 6 1,53%
Gesamt 392 100%

(Quelle: Eigene Darstellung)
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Tabelle 2: Art der Verdffentlichungen zum Thema Crowdsourcing

Art der Veréffentlichung Anzahl
Journalbeitrage 96
Arbeitspapiere 18
Konferenzpaper 158
Magazine 57
(nicht-wissenschatftlich)

Workshopbande 28
Symposien 11
Buch/Buchkapitel 24
Gesamt 392

(Quelle: Eigene Darstellung)

62,2 % der Artikel — und damit der GroRteil der wissenschaftlichen Artikel — sind den For-
schungsbereichen Informatik und Wirtschaftsinformatik zuzuordnen. Wahrend die Informatik den
Schwerpunkt auf die Teil- bzw. Vollautomatisierung einzelner Crowdsourcing-Aktivitaten legt
(siehe hierzu im Detail Abschnitt 4.2.2), wird im Rahmen der Wirtschaftsinformatik das Ma-
nagement des gesamten Crowdsourcing-Prozesses tber Informationssysteme (z. B. Internetplatt-
formen) in den Vordergrund gestellt. Daneben beschéftigen sich ebenfalls Arbeiten aus dem Be-
reich der Innovationsforschung mit Crowdsourcing. Hierbei wird die Crowd als relevante Res-
source fur die Innovationsentwicklung betrachtet (z. B. Generierung von Innovationsideen von
einer grof’en Menge an Kunden). Sehr wenige Beitrdge stammen hingegen von den Arbeits- und
Rechtwissenschaften ab — insgesamt sind diesen Forschungsbereichen nur 11 Beitrdge zu Crowd-
sourcing zuzuordnen. Knapp 60 % der identifizierten Beitrédge sind Arbeiten, die im Rahmen von
Konferenzen, Proceedings und Symposien vorgestellt wurden. Zudem stammen etwa 85 % der
identifizierten Beitrdge aus den letzten drei Jahren. Diese Tatsache hebt einerseits die Aktualitét
des Themas hervor; andererseits wird dadurch ersichtlich, dass sich die Erforschung des Phano-
mens Crowdsourcing in den Anfangen befindet. Entsprechend hat sich bis dato auch keine ein-
heitliche Definition von Crowdsourcing etabliert. Folglich gibt es Meinungsunterschiede unter
den Forschern dahingehend, welche Initiativen, Malinahmen oder Projekte als Crowdsourcing zu
bezeichnen sind und welche nicht. Beispielsweise werden Wikipedia und YouTube von Buecheler
et al. (2010) bzw. Huberman et al. (2009) als Crowdsourcing Plattformen betrachtet, wohingegen
Kleeman et al. (2008) diese nicht als Crowsourcing Plattformen klassifizieren. Demzufolge kon-
nen auch unterschiedliche Auspragungsformen des Crowdsourcings nicht eindeutig bestimmt
werden. Vor diesem Hintergrund soll im ersten Schritt der Analyse die Literatur vorgestellt wer-
den, die sich mit der Definition von Crowdsourcing auseinandersetzt. Hier gilt es zundchst, unter-
schiedliche Definitionsansatze in den identifizierten Beitrdgen vorzustellen, zu analysieren und
basierend darauf eine eigene, fur die zu Grunde liegende Studie relevante, Definition zu erarbeiten
und damit die Basis fur die restliche Literaturstudie zu schaffen. AnschlieBend sollen, basierend
auf bisherigen Arbeiten zu Crowdsourcing, die wichtigsten Auspragungsformen des Konzeptes
vorgestellt werden.
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3 Definition und Auspragungsformen von Crowdsourcing

3.1 Analyse vorhandener Definitionsansatze

Zugeschrieben wird der Begriff Crowdsourcing Jeff Howe, der diesen erstmals im Wired Magazi-
ne von 2006 vorstellte. In dem Artikel beschreibt Howe einen zum damaligen Zeitpunkt in der
Praxis zu beobachtenden und standig wachsenden Trend, den er in Kurzform wie folgt beschreibt:

“Remember outsourcing? Sending jobs to India and China is so 2003. The new pool of cheap
labor: everyday people using their spare cycles to create content, solve problems, even do cor-
porate R & D" (Howe 2006b).

Vor allem die Informatik und Wirtschaftsinformatik (Information Systems Research) widmen sich
heute dem Crowdsourcing-Phdnomen aus unterschiedlichen Perspektiven. Im Rahmen der For-
schungsbemiihungen der letzten Jahre haben sich dabei zahlreiche, unterschiedliche Definitions-
ansétze des Crowdsourcing-Phdnomens herauskristallisiert. Zudem entstanden und entstehen wei-
ter unterschiedliche Auspragungsformen des Crowdsourcings. Diese fast schon inflationare Be-
handlung des Untersuchungsgegenstandes und die daraus resultierende Meinungs-, Auffassungs-
und Ausprégungsvielfalt haben dazu geflhrt, dass Crowdsourcing immer undurchsichtiger ge-
worden ist. Dementsprechend werden zundchst die wichtigsten Definitionsanséatze vorgestellt, die
das Phanomen Crowdsourcing einfach und sachlich wiedergeben und gleichzeitig die Weiterent-
wicklung des Crowdsourcing-Konzeptes in den letzten Jahren aufzeigen.

Der Begriff ,,Crowdsourcing® stellt eine Wortneuschopfung aus den Wortern ,,Crowd* und ,,Out-
sourcing® dar und geht auf Jeff Howe zuriick (Howe 2006a). Durch diese Wortzusammensetzung
wird ersichtlich, inwiefern sich der Begriff Crowdsourcing vom Outsourcing unterscheidet. Wah-
rend unter dem Begriff Outsourcing eine Auslagerung einer definierten Aufgabe an ein Drittun-
ternehmen oder eine bestimmte Institution bzw. einen Akteur verstanden wird, adressiert die Aus-
lagerung im Falle des Crowdsourcings eben die ,,Crowd®, also eine undefinierte Masse an Men-
schen (Leimeister 2010). In seiner urspriinglichen Definition aus dem Jahr 2006 verstand Howe
(2006b) Crowdsourcing noch als ein Konzept ausschlief3lich fur Unternehmen, wie folgende Um-
schreibung des Begriffes belegt:

., (...) smart companies in industries as disparate as pharmaceuticals and television discover
ways to tap the latent talent of the crowd. The labor isn’t always free, but it costs a lot less
than paying traditional employees. It’s not outsourcing; it’s Crowdsourcing”’ (Howe 2006b).?

Neben Whitla (2009) und Wexler (2011) verbindet auch Brabham (2008a) in seiner Definition das
Konzept des Crowdsourcings mit der Unternehmenswelt:

! Deutsche Ubersetzung: ,,Erinnern Sie sich an Outsourcing? Das war 2003 als Jobs nach Indien und China verlagert worden sind.
Die neue Quelle fur billige Arbeit: Jeden Tag nutzen Leute ihre Freizeit, um Inhalte zu generieren, Probleme zu IGsen oder um sich
sogar an die Fertigung und Entwicklung von Unternehmen zu beteiligen.*

2 Deutsche Ubersetzung: ,Smarte Unternechmen aus unterschiedlichsten Bereichen wie der Pharma- oder der Fernsehindustrie etab-
lieren unterschiedliche Mdglichkeiten, um das verborgene Talent der Crowd zu erfassen. Diese Art von Arbeit ist nicht immer kos-
tenfrei, aber sie ist viel glinstiger im Vergleich zur Bezahlung von klassischen Mitarbeitern. Dies ist nicht Outsourcing; es ist Crowd-
sourcing.*
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A company posts a problem (...), a vast number of individuals (the “crowd”) offer solutions
to the problem, (...) and the company mass produces the idea for its own gain” (Brabham
20083, S. 76).3

Lopez et al. (2010) verwenden eine ahnliche Begriffserklarung, betrachten Crowdsourcing aber
spezifisch als ein internetgestutztes verteiltes Produktionsmodell, im Rahmen dessen Menschen
miteinander zusammenarbeiten. Diese Ansatze greifen allerdings zu kurz, denn Beispiele fur das
Crowdsourcing-Prinzip lassen sich auch auf3erhalb von Unternehmen finden. So werden heute die
Online-Enzyklopédie Wikipedia (Kittur/Kraut 2008; Ganjisaffar et al. 2009) sowie bspw. das O-
pen-Street-Map Projekt, im Rahmen dessen von Freiwilligen Geodaten an eine zentrale Projektor-
ganisation gesendet werden, die diese dann dazu benutzt, freizugéngliche, geografische Welt-
oder Landerkarten herzustellen (Bretschneider/Leimeister 2011a), als Musterbeispiele des Crowd-
sourcings gehandelt. Dies erkennend hat Howe seine Definition des Begriffes Crowdsourcing
inzwischen verallgemeinert und begreift in einer Uberarbeiteten Fassung seines Definitionsansat-
zes von 2010 Crowdsourcing wie folgt:

,, Crowdsourcing is the act of taking a job traditionally performed by a designated agent (usu-
ally an employee) and outsourcing it to an undefined, generally large group of people in the
form of an open call” (Howe 2010).*

Auch andere Autoren begreifen Crowdsourcing inzwischen eher als ein allgemeingultiges Phé-
nomen (z.B. Doan et al. 2011; Kazai 2011). Diese Definitionen beschreiben das Phd&nomen sehr
treffend und in Bezug auf die heute vorzufindenden Praxisbeispiele sehr viel angemessener. Die
vorangegangene Darstellung verdeutlicht jedoch, dass unterschiedliche Definitionsansatze existie-
ren. Estellés-Arolas und Gonzalez-Ladrén-de-Guevara (2012) konnten im Rahmen ihrer Studie
insgesamt 40 unterschiedliche Definitionsansatze erfassen. Bei einer genauen Analyse aller Defi-
nitionen lassen sich drei Hauptbestandteile identifizieren: der Initiator bzw. Auftraggeber, die
Crowd und der Prozess.

Der Auftraggeber initiiert den Crowdsourcing-Prozess. Hierbei handelt es sich zumeist um ein
Unternehmen, das eine bestimmte unternehmensinterne Aufgabe nicht intern, sondern durch Zu-
hilfenahme mehrerer externer Individuen abwickeln moéchte (siehe z.B. Alonso et al. 2008;
Bederson/Quinn 2010; Burger-Helmchen/Penin 2010). Eine (6ffentliche) Institution (z.B. NASA;
Benkler/Nissenbaum 2006), eine Non-Profit Organisation oder ein Individuum kdnnen aber eben-
falls als Auftraggeber fungieren, die Losung eines bestimmtes Problems an eine Menschenmenge
auslagern.

Die Crowd wird einheitlich als eine groRe Masse an Menschen definiert. Hierbei kann es sich
allgemein um alle Internetnutzer handeln oder spezifischer um Kunden (F&hling et al. 2011),
Konsumenten (eines bestimmten Produktes) (Kleeman et al. 2008) oder Mitglieder einer Online
Community (Bretschneider 2012; Di Gangi/Wasko 2009). Die ,optimale‘ oder auch notwendige
GroRe der Crowd hdngt von der Art des Crowdsourcing Projektes, von der Beschaffenheit des
ausgelagerten Problems sowie von den zur Losung erforderlichen Informationen ab (Estellés-

® Deutsche Ubersetzung: ,,Ein Unternehmen verdffentlicht ein Problem (...), eine groBe Anzahl an Personen (die ,Crowd*) stellt
Losungen zu diesem Problem bereit und das Unternehmen verwendet die Ideen fiir die eigene Massenfertigung.*
* Deutsche Ubersetzung: ,,Crowdsourcing beschreibt die Auslagerung von Jobs, die traditionell von festgelegten Akteuren (norma-
lerweise internen Mitarbeiter) durchgefiihrt werden, an eine unbestimmte und zumeist groRe Gruppe an Leuten (ber einen offenen
Aufruf.
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Arolas/Gonzalez-Ladron-de-Guevara 2012). So gibt es Falle in deren Rahmen mehrere Tausend
Individuen zur Losung beitragen bzw. beigetragen haben (z. B. Wikipedia oder das Crowdsour-
cing-Projekt von Fiat im Rahmen dessen etwa 170.000 Entwurfe fir das Design des Fiat 500 von
der Crowd eingereicht wurden), aber auch Crowdsourcing Initiativen, wobei die Crowd aus weni-
gen dutzend oder hundert Mitgliedern besteht (Kleeman et al. 2008). Im Rahmen unternehmensin-
terner Crowdsourcing Projekte ist die GrofRe der Crowd zumeist durch die Anzahl der intern be-
schaftigten Mitarbeiter begrenzt - oder aber gestaltbar durch den Auftraggeber, indem er nur be-
stimmte Teilnehmer (bspw. auf Basis von Qualifikation, Lokation etc.) zuldsst bzw. einl&dt. Ein
Beispiel fur ein solches internes Crowdsourcing ist das von IBM implementierte ,, Liquid*“ Pro-
gramm, im Rahmen dessen zumeist unternehmensinterne Ausschreibungen fir bestimmte Aufga-
ben in Form von Wettbewerben (so genannte ,,Time-based Competitions*) durchgefihrt werden,
fur die sich grundsétzlich alle (weltweit verteilten) IBM Mitarbeiter bewerben konnen
(Lepke/Rehm 2013).

Im Hinblick auf den Prozess wird in der Literatur Bezug auf die Durchfiihrung von Crowdsour-
cing-Projekten und damit auch auf die Art des Aufrufs genommen. Hinsichtlich Letzterem unter-
scheidet Whitla (2009) zwischen einem komplett offenen Aufruf — bei dem jede beliebige Person
Teil der Crowd sein kann — und einem eingeschrankt offenen Aufruf — bei dem eine bestimmte
Gemeinschaft zur Teilnahme aufgerufen wird. Implementiert wird jedoch zumeist ein Mix aus
diesen Typen, indem ein komplett offener Aufruf durchgefuhrt wird, der Auftraggeber bzw. Ini-
tiator jedoch entscheidet, wer Teil der Crowd und somit in die Aufgabenldsung mit integriert
wird. Der Aufruf kann theoretisch Uber jegliche Medien (Zeitschriften, Fernsehwerbung, Postbrie-
fe, Intra- und Internet etc.) erfolgen — es wird jedoch groftenteils das Internet herangezogen. Die
Durchfiihrung bzw. Abwicklung von Crowdsourcing Initiativen erfolgt in diesem Kontext (ber
eine IT Plattform, meistens Uber das Inter- bzw. Intranet. Hierbei kann es sich entweder um eine
vom Auftraggeber eigens aufgesetzte Crowdsourcing Plattform handeln oder um eine externe
Crowdsourcing Plattform, die von einem Dienstleister zur Verfligung gestellt wird. Beispiele flr
den ersten Fall sind die Plattformen Tschibo-ldeas.de von Tchibo oder Mindstroms.Lego.com von
LEGO (Gassmann 2012; HoRfeld et al. 2012). Bei externen Crowdsourcing Plattformen Uber-
nehmen so genannte Crowdsourcing Intermedidre die Intermediation zwischen Auftraggeber und
Crowd. Beispiele hierfur sind TopCoder (topcoder.com), Amazon Mechanical Turk (mturk.com),
InnoCentive (innocentive.com) oder NineSigma (ninesigma.com).

Basierend auf den vorangegangenen Ausfiihrungen lasst sich Crowdsourcing flr eine im Folgen-
den bendtigte Arbeitsdefinition wie folgt zusammenfassend beschreiben:

Crowdsourcing bezeichnet die Auslagerung von bestimmten Aufgaben durch ein Unter-
nehmen oder im Allgemeinen eine Institution an eine undefinierte Masse an Menschen
mittels eines offenen Aufrufs, welcher zumeist tber das Internet erfolgt. In einem Crowd-
sourcing-Modell gibt es immer die Rolle des Auftraggebers — der als Crowdsourcer be-
zeichnet wird — sowie die Rolle der undefinierten Auftragnehmer, also die Crowd oder in
Analogie zum erstgenannten Begriff die Crowdsourcees. Die Durchfiihrung von Crowd-
sourcing Initiativen erfolgt Gber eine Crowdsourcing Plattform, die intern aufgesetzt
werden kann oder von einem Crowdsourcing Intermediér bereitgestellt wird.

Die unterschiedlichen Rollen sind in Abbildung 2 zusammenfassend dargestellt. Die Abbildung
9
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verdeutlicht auch, dass zunachst zwischen dem ,,internen Crowdsourcing und dem ,, externen *
Crowdsourcing zu unterscheiden ist. Im ersten Fall fungiert die unternehmensinterne Belegschaft
als Crowd. Demzufolge ist jede(r) Mitarbeiter(in) des betreffenden Unternehmens als Crowd-
sourcee zu bezeichnen. Hierbei dient eine unternehmensintern aufgesetzte Plattform (Intra-
net/Internet-basierte Plattform) als Crowdsourcing Plattform, Uber welche die Crowd (= interne
Belegschaft) Beitrage erbringen kann. Internes Crowdsourcing (siehe Form Il in Abbildung 2)
wird beispielsweise bei IBM im Rahmen des ,,Liquid Programms* durchgefuhrt. Die Crowd be-
steht hierbei aus allen IBM Mitarbeitern weltweit. Diese kdnnen die auf einer internen Plattform
ausgeschriebenen Aufgaben entgegennehmen und erledigen. So kann beim internen Crowdsour-
cing die zu einer spezifischen Aufgabe eingereichte Losung von einem Mitarbeiter kommen, der
nicht nur einer anderen Unternehmensabteilung, sondern eventuell auch aus einem anderen Land
stammt. Beim externen Crowdsourcing hingegen besteht die Crowd aus beliebigen Individuen,
die nicht in einem Zusammenhang mit dem Unternehmen bzw. Crowdsourcer stehen missen.
Dies sind zumeist unternehmensexterne Personen — theoretisch kann hierbei also jede Person
weltweit mit einem Internetanschluss als Crowdsourcee fungieren. Die Crowdsourcing Plattform
wird hierbei vom Unternehmen selbst aufgesetzt, verwaltet und gemanagt, jedoch fiir alle Inter-
netnutzer zuginglich gemacht. Beispiele hierfiir sind die “My Starbucks Idea* Plattform von Star-
bucks oder die ,,Tchibo Ideas* Plattform von Tchibo, auf denen Internetnutzer sich registrieren
und ihre ldee zu den betreffenden Produkten abgeben kénnen. Die jeweiligen Plattformen und alle
Inhalten auf diesen werden von den Unternehmen selbst verwaltet werden. Hierbei handelt es sich
also um externes Crowdsourcing ohne Mediation (siehe Form 111 in Abbildung 2), da hierbei kein
externer Intermedidr herangezogen wird. Bei Crowdsourcing Intermedidren handelt es sich um
Unternehmen, die eine Crowdsourcing Plattform aufsetzten, selbst eine (aktive) Crowd — beste-
hend aus Internetnutzern aus aller Welt — aufbauen und crowdsourcing betreibenden Unternehmen
die Mdglichkeit bieten, ihre Aufgaben tber die aufgesetzte Crowdsourcing Plattform auszulagern
(siehe hierzu detaillierter Kapitelabschnitt 4.3). Beim externen Crowdsourcing mit Mediation
(siehe Form 1V in Abbildung 2) werden solche Intermediére herangezogen, um Aufgaben auszu-
lagern. Hierbei muss das crowdsourcing betreibende Unternehmen selbst keine Crowdsourcing
Plattform aufsetzten.

Diese zwei Vorgehensweisen (externes und internes Crowdsourcing) schlieen sich jedoch nicht
automatisch gegenseitig aus, da ein Unternehmen, welches internes Crowdsourcing betreibt, sich
auch dem externen Crowdsourcing bedienen kann. Dies kann auch anhand von IBM’s Liquid
Verfahren verdeutlicht werden: Hierbei werden Aufgaben auch an externe Crowdsourcees Uber
Crowdsourcing Intermedidre wie Topcoder, Stefanini, Rishabh oder Zerochaos ausgeschrieben
(siehe Lepke/Rehm 2013).
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Abbildung 2: Rollen und Mediation im Crowdsourcing Modell
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(Quelle: In Anlehnung an HofRfeld et al. 2012, S. 206)

3.2 Crowdsourcing-Auspragungsformen

Crowdsourcing ist in der Praxis in unterschiedlichen Auspragungsformen vorzufinden. Basie-
rend auf den aggregierten Erkenntnissen aus unterschiedlichen Publikationen (z.B. Howe 2006a;
2008; Rouse 2010; Unterberg 2010) kdnnen die Formen grob in drei Kategorien eingeteilt wer-
den:

Crowdvoting

Crowdsourcing beruht unter anderem auf dem Prinzip der ,,Weisheit der Massen®, welches zuerst
von Surowiecki (2004) aufgegriffen und beschrieben wurde. In seinem Buch beschreibt diese
Terminologie, wie eine Gruppe von durchschnittlichen Menschen unter bestimmten Umstanden
bessere Ergebnisse erzielen kann als einzelne Individuen innerhalb der Gruppe — selbst wenn ei-
nes der Individuen intelligenter ist als jedes andere Gruppenmitglied. Beispiele hierfur sind etwa
der Publikumsjoker bei der TV Sendung ,,Wer wird Millionar*, bei dem in 91 % der Félle das
Publikum die richtige Antwort durch Abstimmung erzielt, oder die Lokalisierung eines vermissten
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U-Boots durch die Errechnung des Mittelwertes aus Schatzung von Wissenschaftlern verschiede-
ner Fachrichtungen. Als Rahmenbedingungen fir den erfolgreichen Einsatz der Weisheit der
Massen definiert Surowiecki unterschiedliche Faktoren wie die Meinungsvielfalt, Unabh&ngigkeit
und Dezentralitat innerhalb einer Gruppe (Surowiecki 2004). Demnach kommen die besten kol-
lektiven Entscheidungen nicht durch Konsens und Kompromisse zustande, sondern durch die
Vielfalt der Sichtweisen auf die jeweilige Fragestellung und die im Wettbewerb voneinander un-
abhé&ngigen Auffassungen, d.h. durch die Nutzung der kollektiven Intelligenz (vgl. vertiefend
Leimeister 2010). Crowdsourcing Initiativen, im Rahmen welcher Entscheidungsprozesse durch
den Einbezug grofRer Gruppen unterstitzt werden sollen, werden als Crowdvoting bezeichnet und
beruhen folglich auf der von Surowiecki beschriebenen Weisheit der Massen (Unterberg 2010).
Beim Crowdvoting wird die Crowd zu Bewertungen, Abstimmungen, Meinungen oder Empfeh-
lungen aufgerufen. Der Auswahl- und Entscheidungsprozess wird dementsprechend an die Crowd
ausgelagert. Unterschiedliche Studien zeigen, dass dieses Verfahren besonders effektiv ist, wenn
grolRe Datenmengen sortiert (beispielsweise nach Relevanz) werden sollen (Alonso et al. 2008; Le
et al. 2010). Im Rahmen von Crowdvoting werden den Crowdsourcees zumeist online-basierte
Funktionen bereitgestellt, anhand derer der Bewertungs- bzw. Abstimmungsprozess durchgefihrt
werden kann. Hierbei kann es sich um unterschiedliche Bewertungsmechanismen handeln — wie
beispielsweise eine flinfstufige Skala oder eine bindre Skala (Daumen hoch/ Daumen runter)
(Riedl et al. 2010). Des Weiteren kdnnen neben den Skalen auch zusétzlich Kommentarfunktio-
nen — wie aus unterschiedlichen Online Communities bekannt — implementiert werden, mit deren
Hilfe die Crowdsourcees ihre Meinungen zu einem bestimmten Sachverhalt oder Produkt abgeben
koénnen.

Als prominentes Praxisbeispiel fiir das Crowdvoting ist Amazon zu nennen. So ruft Amazon in
seinem Internetshop seine Kunden dazu auf, angebotene Blicher oder andere Produkte mittels
eines so genannten Five-Star-Ratings zu bewerten (Bonabeau 2009). Die so gewonnenen Bewer-
tungsergebnisse nutzt Amazon, um Kaufempfehlungen fur diese Produkte aussprechen zu kénnen.
Auch die Betreiber des App-Stores von Apple bedienen sich dieser Methode. Im Gegensatz zu
diesen Beispielen, im Rahmen derer die Crowd direkt Bewertungen abgibt, besteht auch die
Mdglichkeit, Bewertungen von der Crowd indirekt zu beziehen, indem die Nutzung eines be-
stimmten Produktes registriert wird. Die Suchmaschine Google ist ein prominentes Beispiel dafir:
Hier wird die Relevanz einer Seite (bei gegebenem Suchbegriff) dadurch ermittelt, indem mitge-
zahlt wird, wie oft die betreffende Seite von den Suchern angeklickt wird. Es gibt jedoch auch
Crowdvoting Initiativen, im Rahmen derer sowohl eine direkte als auch eine indirekte Bewertung
durch die Crowd erfolgt. Unterberg (2010) und Howe (2008) fiihren in diesem Zusammenhang
iStock-Photo als Beispiel auf. Hier wird eine Bewertung von online verfugbaren Bildern sowohl
anhand der direkten Bewertung der Crowd durch Klicks als auch durch die Haufigkeit der Down-
loads jedes Bildes durchgefiihrt.

Crowdfunding

Beim so genannten Crowdfunding wird die Crowd unmittelbar zur Finanzierung herangezogen
(Ordanini et al. 2011; Unterberg 2010). So soll ein Finanzierungsziel durch eine Vielzahl von
meist kleineren Einzelbetrégen erreicht werden. Die Crowdsourcees stellen hierbei (zumeist) Geld
einem bestimmten Projekt zur Verfligung und ermdéglichen dadurch dessen Umsetzung. Bei den
Geldbetragen handelt es sich groRtenteils um kleine Summen. Ein prominentes Beispiel fiir das
Crowdfunding stellt Wikimedia dar. Wikimedia ist ein Forderverein, der sich der finanziellen
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Forderung von freiem Wissen verschrieben hat. Das wichtigste Projekt von Wikimedia ist die
finanzielle Unterstltzung der Online-Enzyklopédie Wikipedia. So tritt Wikimedia als Crowd-
sourcer bzw. Crowdfunder auf, indem die Verantwortlichen des Vereins 6ffentliche Aufrufe auf
den Internetseiten von Wikipedia publizieren, in denen sie die Nutzer von Wikipedia um Spenden
zur Finanzierung der Online-Enzyklopédie bitten. Ein anderes Beispiel fir das Crowdfunding ist
die Internetplattfrom ,,SellaBand“ (Van Wingerden/Ryan 2011). Auf dieser Plattform werden
bislang unbekannte Musikgruppen promotet. Besucher der Plattform kdnnen bei Gefallen einzelne
Bands durch Geldbetrage finanzieren. Kommt durch dieses Crowdfunding gentigend Geld fir eine
bestimmte Band zusammen, wird von diesem Geld eine Platte produziert.

Weltweit wurden im Jahr 2011 1,47 Milliarden US Dollar und im Jahr 2012 schatzungsweise
etwa 2,8 Milliarden US Dollar tber Crowdfunding Plattformen investiert (Crowdfunding Industry
Report 2012). Mitte 2012 gab es weltweit etwa 452 Crowdfunding-Plattformen, im Jahr 2013
dirfte die Zahl nach neuesten Schatzungen bei tiber 530 liegen. Zu den bedeutendsten Crowdfun-
ding Plattformen gehoren Kickstarter.com — mit 87,549 initiierten Projekten und einem Gesamt-
volumen von 495 Millionen US Dollar seit der Griindung im Jahr 2008 — sowie Kiva.org — mit
einer Crowd von knapp 900 Tausend Mitgliedern und einem Gesamtvolumen von 406 Millionen
US Dollar seit der Griindung im Jahr 2005. Insbesondere in den letzten drei Jahren konnte ein
Marktwachstum von mehr als 63% beobachtet werden. Die USA stellen dabei den groRten Markt
dar. Dort existieren knapp 200 Crowdfunding-Plattformen, wohingegen in Europa im Jahr 2012
insgesamt 186 Crowdfunding-Plattformen betrieben wurden. Die fihrenden Mérkte sind somit die
USA und Grof3britannien (44 Plattformen), wohingegen in Deutschland vergleichsweise wenige
Crowdfunding-Plattformen existieren (insgesamt 20 laut Stand Mitte 2012; vgl. Abbildung 3).
Deutschland wird im Crowdfunding-Bereich noch als ,,late comer* bezeichnet; erste Statistiken
zeigen jedoch, dass auch hierzulande der Crowdfunding-Markt in den kommenden Jahren stetig
wachsen wird. In Deutschland fehlt es zurzeit jedoch an jeglichen gesetzlichen Rahmenbedingun-
gen, was — einigen Autoren zufolge — das Wachstum hemmen kann. In den USA hingegen wurden
mit der Unterzeichnung des ,,JOBS Act“ (Jumpstart Our Business Startups Act) am 5. April 2012
durch Président Barack Obama die wesentlichen gesetzlichen Grundlagen geschaffen.’

® Fiir weitere Information zum JOBS Act siehe Cunningham, W. M. (2012): The Jobs Act: Crowdfunding for Small Businesses and
Startups, New York 2012.
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Abbildung 3: Anzahl an Crowdfunding Plattformen in Europa
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(Quelle: Crowdfunding Industry Report 2012, S. 16)

In der Praxis wird im Wesentlichen zwischen vier Arten von Crowdfunding Initiativen unter-
schieden: Crowdsponsoring, Crowdinvesting, Crowdlending und Crowddonating. Die Unter-
scheidung erfolgt in einigen Arbeiten anhand des zugrunde liegenden Finanzierungsmodells oder
der Zielgruppe, die gefordert wird (Crowdsourcer). Hinsichtlich des Finanzierungsmodells kon-
nen Crowdfunding Projekte dahingehend unterschieden werden, ob bei diesen die von der Crowd
eingereichten Beitrdge nur bei Projekterfolg einbehalten werden oder ob die Crowdsourcer die
eingereichten Beitrdge auch bei einem nicht erfolgreichen Projekt einbehalten. Bei den Crowd-
sourcern kann es sich um Unternehmen (insbesondere Start-Ups) oder gemeinnutzliche Gemein-
schaften handeln, die Gelder fir soziale Zwecke sammeln; es werden aber auch von Privatperso-
nen initiierte Projekte finanziert.
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Abbildung 4: Arten von Crowdfunding

«Im Rahmen von Crowdsponsoring werden Projekte zumeist

ex-ante (teil-)finanziert. Hierbei werden den Crowdsourcees
. haufig nicht-monetare Gegenleistungen angeboten, wie z. B.
Crowdsponsoring Produkte, Dienstleistungen oder Reputation (z. B.
Namensnennung).

*Beispielplattformen: Startnext.de, Kickstarter.com

*Beim Crowdinvesting investieren Crowdsourcees in

. . Unternehmen und Start-ups, wofir sie wiederum
CrOdeVEStmg Unternehmens- oder Gewinnbeteiligungen als Gegenleistung
erhalten

+Beispielplattformen: Innovestment.de, Griinderplus.de

*Beim Crowdlending verleihen Crowdsourcees fiir einen
bestimmten Zeitraum Geld an Personen, welches wieder
. (zumeist zinsfrei) zuriickgezahlt werden soll. Hierbei stehen
Crowdlendlng dann soziale Motive priméar im Vordergrund (bspw. im
Kontext der Entwicklungshilfe).

+Beispielplattformen: Kiva.org, Zidisha.org

«Im Rahmen von Crowddonating spenden die Crowdsourcees
. Geld fir ein Projekt ohne dabei eine Gegenleistung zu
Crowddonatmg erhalten. Hier werden soziale Motive als Anreiz zu vermutet.

*Beispielplattformen: Altruja.de, Betterplace.org

(Quelle: Leimeister 2012, S. 389)

Hornuf und Kldhn (2013) konzentrieren sich in ihrem Beitrag auf das so genannte Crowdinves-
ting, was sich auf die (Teil-)Finanzierung von Unternehmen und Start-Ups bezieht. Hierbei wer-
den den Crowdsourcees jedoch auch finanzielle Gegenleistungen fur ihr Investment angeboten,
wie z. B. Unternehmens- oder Gewinnbeteiligungen (Leimeister 2012; Belleflamme et al. 2011).
Hornuf und Kl6hn (2013) zeigen auf, dass die Crowdinvesting-Portale in Deutschland bis ein-
schlieBlich Januar 2013 mehr als 5 Mio. EUR eingesammelt haben. Der Crowdinvesting-Markt
hat sich seit 2011 (Marktvolumen: 200.000 Euro) fast verzehnfacht. Bei den Crowdsourcees (oder
auch Crowdinvestoren genannt) handelt es sich Gberwiegend um Privatanleger, die im Rahmen
ihrer Investments zumeist mehrere Start-Ups und Unternehmen gleichzeitig tber Crowdfunding
unterstitzen, um dadurch auch Risiken zu diversifizieren. Zu den groRten Crowdfunding Platt-
formen in Deutschland gehdren Seedmatch (www.seedmatsch.de), Innovestment (www. Inno-
vestment.de) und Griinderplus (www.gruenderplus.de).

Crowdcreation

Die am weitesten verbreitete Auspragungsform von Crowdsourcing ist das so genannte Crow-
dcreation. Im Rahmen des Crowdcreations wird die Crowd dazu aufgerufen, produktiv zu wer-
den, beispielsweise durch das Generieren von Ideen, das Entwickeln von Designs oder das Anfer-
tigen von Konzepten (Unterberg 2010). Wikipedia stellt das populérste Beispiel fir das Crow-
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dcreation® dar. So wird die Crowd aktiv, indem sie Beitrage verfasst oder auch Beitrage anderer
verbessert oder erganzt (Howe 2008). Und auch der so genannte ,,Leserreporter, also Zeitungs-
oder Zeitschriftenleser, die von Printmedien aufgerufen werden, selbst gemachte Bilder oder so-
gar Texte zur Veroffentlichung anzubieten, z&hlt zu den ,,Crowdcreators® (Eagle 2009; Domingo
et al. 2008). Auch Internetplattformen wie Youtube oder Flickr werden als Beispiele fur das
Crowdcreation genannt, da die Inhalte solcher Plattformen, beispielsweise in Form von kurzen
Videomitschnitten oder Fotos, Beitrdge der Crowd darstellen. Diese Internetplattformen kénnen
sogar als Extrembeispiele fur das Crowdcreation angesehen werden, da die Inhalte der Crowd das
Geschaftsmodell dieser Plattformanbieter begriinden (siehe hierzu auch Walter/Back 2010;
Tingting 2010). Die von der Crowd im Rahmen des Crowdcreations generierten Beitrdge kdnnen
im Allgemeinen als so genannter User Generated Content klassifiziert werden, da sie die drei
wichtigsten Definitionsmerkmale von User Generated Content erflllen. So stellen sie erstens
publizierte Inhalte, zweitens kreative Eigenleistungen der Kunden sowie drittens Kreationen au-
Rerhalb von professionellen Routinen dar.

Crowdcreation spielt jedoch insbesondere fir Unternehmen eine sehr wichtige Rolle. So nutzen
Unternehmen Crowdcreation, um Kunden in ihre Innovationsaktivitaten einzubeziehen, was dem
Open Innovation-Verstandnis von Reichwald und Piller (2009) entspricht. Im Rahmen einer In-
tegration der Kunden in — beispielsweise — den friihen Phasen des Innovationsprozesses werden
diese durch einen offenen Aufruf dazu aufgefordert, Innovationsideen aus dem Produktumfeld des
Unternehmens zu generieren. Dies geschieht in der Regel durch IT-gestutzte Ideenwettbewerbe
(Leimeister et al. 2009; Di Gangi/Wasko 2009) oder virtuelle Ideen-Communities (Bretschneider
2012). Im Rahmen virtueller Ideen Communities, wie zum Beispiel die MyStarbucksldea-
Community, wird die Crowd dazu aufgefordert, Ideen zur Verbesserung der Produkte und Dienst-
leistungen des Unternehmens zu posten.

Unterschiedliche Studien heben die Bedeutung von Crowdcreation auch in anderen Wertschop-
fungsbereichen hervor (Vukovic 2009; Lee et al. 2012; Whitla 2009). Hier werden vermehrt
Crowdsourcing Intermediédre herangezogen, die sich auf Crowdcreation-Aktivitaten spezialisiert
haben. Ein Beispiel hierfur ist Amazon ,,Mechanical Turk® (www.mturk.com). Der Internetinter-
mediér versteht sich als eine kostenpflichtige Internetbdrse zur Vermittlung von Crowdcreation-
Aktivitaten (Kittur et al. 2008). Unternehmen konnen auf dieser Internetplattform bestimmte
Dienstleistungen anbieten, welche von der Offentlichkeit, der Crowd, aufgegriffen und bearbeitet
werden (Grady/Lease 2010; Heer/Bostock 2010). So werden beispielsweise Website-Tester (ber
diese Plattform ebenso wie Personen, die fiir wenig Geld Tonaufnahmen transkribieren, rekrutiert.
Sehr @hnliche Geschaftsmodelle verfolgen die Intermediére Jovoto (www.jovoto.com) oder Atizo
(www.atizo.com), auf deren Internetplattformen fir Unternehmen gegen ein Entgelt Design- bzw.
Ideenwettbewerbe flr deren Kunden ausgeschrieben werden.

Zusammenfassend unterscheiden sich die drei vorgestellten Auspragungsformen in Bezug auf den
von einem Crowdsourcee zur Erfullung der Aufgabe bendétigten Aufwand in Form von Zeit-, Kos-
ten- und evtl. sogar Materialinvestitionen. Wahrend beim Crowdvoting lediglich eine Bewertung
abgegeben werden muss, erfordert das Crowdfunding zuséatzlich zu einer Bewertung (es handelt
sich hier eher um eine ,,intrapersonelle* Bewertung, da ein Crowdsourcee die persdnliche Bedeu-
tung eines Crowdfunding-Projektes zunéchst fiir sich bewertet) auch eine monetare Abgabe. Beim

® Im Anhang findet sich eine Tabelle mit Crowdcreation-Praxisbeispielen fir unterschiedliche Aufgabenbereiche.
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Crowdcreation hingegen muss ein Crowdsourcee durch das Abarbeiten konkreter Aufgaben oder
sogar das Gestalten von kreativen Produkten und lIdeen sehr viel hohere Eigenleistungen und
Aufwande erbringen. Insofern unterscheiden sich die vorgestellten Ausprédgungsformen des
Crowdsourcings nicht nur in inhaltlicher Art, sondern fordern dem Crowdsourcee auch unter-
schiedlich hohe Kosten der Leistungserstellung, also im Sinne der Transaktionskostentheorie
,,Produktionskosten®, ab (Bretschneider/Leimeister 2011b; vgl. Abbildung 5).

Abbildung 5: Typologie der Crowdsourcing-Auspragungen
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(Quelle: Leimeister 2012, S. 390)

In der vorangegangenen Ausfiihrung wurden nur einzelne, ausgewahlte Beispiele fur die unter-
schiedlichen Auspragungsformen von Crowdsourcing vorgestellt, die aber die Bandbreite des
Crowdsourcing Phdnomens verdeutlichen. Folglich konzentrieren sich die meisten Untersuchun-
gen auf einen Teilbereich bzw. auf einzelne spezifische Aspekte von Crowdsourcing, um entspre-
chend Erkenntnisse zu dem zu Grunde liegenden Teilbereich zu generieren. Im Rahmen der wis-
senschaftlichen Publikation fokussieren sich die Autoren nicht nur auf eine bestimmte Auspra-
gungsform von Crowdsourcing, sondern konzentrieren sich ebenfalls auf eine bestimmte Perspek-
tive — die Perspektive der Crowdsourcer oder die der Crowdsourcees. Dies ist damit begriindet,
dass das Verhalten, die Intentionen und Herausforderungen im Rahmen von Crowdsourcing Ini-
tiativen abhédngig von der zu Grunde liegenden Rolle bzw. Sichtweise sind. Entsprechend wird in
dieser Literaturstudie zunéchst die Perspektive der Crowdsourcer eingenommen. Hier werden
neben unterschiedlichen Erklarungsansatzen zur Auslagerung interner Aufgaben an die Crowd
ebenfalls die Herausforderungen hinsichtlich des Managements von Crowdsourcing Initiativen
sowie die Vor- und Nachteile von Crowdsourcing aus Sicht eines Unternehmens vorgestellt. An-
schlielend wird die Perspektive der Crowdsourcees néher betrachtet. In diesem Zusammenhang
werden Studien zur Arbeit in der Crowd (auch: ,, Crowdarbeit ) — das heil’t, den Arbeitsformen,
Arbeitsverhaltnissen und Arbeitsbedingungen im Rahmen von Crowdsourcing — analysiert.
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4 Crowdsourcing als innovatives Leistungserstellungsmodell: Die
Perspektive der Crowdsourcer

Aufgrund der zunehmenden Dynamik und Komplexitat des Unternehmensumfeldes, bedingt
durch die Globalisierung, Deregulierung, Digitalisierung und neuen Technologien sowie kiirzeren
Innovations- und Produktlebenszyklen, sehen sich Unternehmen einem intensiven Wettbewerb
gegeniber. Die Bewadltigung dieser Herausforderungen sowie die nachhaltige Erfolgs- und Exis-
tenzsicherung einer Unternehmung hangen von deren Féhigkeit ab, die Geschaftsprozesse entlang
der Wertschopfungskette effizient zu gestalten. Neben anderen Autoren betrachten Reichwald und
Piller (2009), Gassmann (2012) sowie Fller et al. (2006) die Offnung der Unternehmensgrenzen
und eine entsprechende Einbeziehung externer Beitragender in den Leistungserstellungsprozess
als einen vielversprechenden Ansatz zur Schaffung von Wettbewerbsvorteilen. Hierbei schaffen
moderne Informations- und Kommunikationssysteme sowie das Internet die technischen Voraus-
setzungen fir eine unternehmensubergreifende Zusammenarbeit mit vielen externen Beitragenden
bzw. der Crowd (Martin et al. 2008). In diesem Kontext wird Crowdsourcing von einzelnen Auto-
ren als eine neue und auch bereits ernstzunehmende Wertschopfungsform betrachtet
(Hammon/Hippner 2012; Vukovic 2009). Diese ermdglicht es, auf eine Vielzahl von Arbeitskréf-
ten (Crowdsourcees) — die durch unterschiedliche Wissensstande, Fahigkeiten, Erfahrungen und
Hintergriinde gekennzeichnet sind — zur Erstellung der Leistungen zurlckzugreifen. Mit der Aus-
lagerung von unternehmensinternen Aktivitaten an die Crowd gehen jedoch unterschiedliche Her-
ausforderungen in Bezug auf das Management der (Zusammen-)Arbeitsprozesse einher. Pedersen
et al. (2013) analysieren in ihrer Arbeit Crowdsourcing im Bereich der Wirtschaftsinformatik und
strukturieren die hierbei gewonnenen Erkenntnisse anhand des klassischen Input-Prozess-Output-
Modells. Diese vergleichsweise einfach strukturierten Modelle nehmen keinen Bezug auf Zu-
sammenhange oder Wirkungsbeziehungen zwischen unterschiedlichen Konstrukten oder Sach-
verhalten; sie dienen jedoch dazu, ein wenig erforschtes Phdnomen aus der Betriebswirtschaft
strukturiert darzustellen und darauf basierend erklaren zu konnen (siehe z.B. Cooper 1983;
Raghunathan 1999). Entsprechend stellt dieses Modell einen Bezugsrahmen zur nachfolgenden
Erdrterung von Crowdsourcing als innovatives Leistungserstellungsmodell dar (Abbildung 6).

Abbildung 6: Konzeptioneller Bezugsrahmen zum Leistungserstellungsprozess im Rahmen von Crowd-
sourcing

> Prozess >

Technologie Steuerung & Kontrolle

|:> Ergebnis

(Quelle: In Anlehnung an Pedersen et al. 2013)
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Die Aktivitaten bzw. Aufgaben, welche an die Crowd ausgelagert werden, stehen fur den Input.
Hier ergibt sich fiir ein Unternehmen zundchst die Frage, ob Crowdsourcing eine strategisch sinn-
volle Alternative ist. Sofern dies der Fall ist, gilt es zu bestimmen, welche Aktivitaten ausgelagert
und welche weiterhin intern abgewickelt werden. Diese Fragestellungen werden in der identifi-
zierten Literatur anhand grundlegender 6konomischer Theorien analysiert.

Neben der Bestimmung der Tatigkeiten, die sinnvoll an die Crowd ausgelagert werden kdnnen,
ergeben sich Herausforderungen hinsichtlich des Managements des Crowdsourcing-Prozesses
sowie der Steuerung und Kontrolle von Arbeitsprozessen sowie der gesamten Arbeitsorganisation
in der Crowd (Jain 2010; Geiger et al. 2011). Dies ist damit begriindet, dass mit der Umsetzung
von Crowdsourcing — im Vergleich zur klassischen internen Arbeitsabwicklung — veranderte
Formen der Kommunikation mit sowie der Koordination und Fuhrung von den zahlreichen In-
dividuen aus der Crowd einhergehen. VVon besonderer Bedeutung sind in diesem Zusammenhang
auch die Crowdsourcing Intermediére, die als Schnittstelle zwischen dem Crowdsourcing betrei-
benden Unternehmen und der Crowd agieren (Howells 2006). Die interaktive und verteilte Zu-
sammenarbeit zwischen Crowdsourcer und Crowdsourcees wird erst durch internetbasierte Infor-
mationssysteme ermdglicht, sodass Technologieaspekte ebenfalls zu berilicksichtigen sind (Martin
et al. 2008).

SchlieBlich gilt es den Output/Outcome von Crowdsourcing Initiativen naher zu betrachten. In
diesem Zusammenhang werden Beitrége analysiert, die auf die Gute (hinsichtlich Qualitat, Effizi-
enz und Effektivitat) der durch die Crowd generierten Lésungen bzw. Ergebnisse fokussieren. In
diesem Kontext wird im Wesentlichen auf die Vor- und Nachteile von Crowdsourcing abgestelit.

4.1 Erklarungsansétze fir Crowdsourcing-Entscheidungen

Im Rahmen der Literaturrecherche konnten lediglich zwd6lf Beitrage identifiziert werden, die sich
explizit mit den theoretischen Grundlagen des Crowdsourcing Ph&nomens auseinandersetzen. Die
geringe Anzahl theoretisch konzeptioneller Arbeiten ist im Wesentlichen dadurch begriindet, dass
Crowdsourcing bisher iberwiegend als Sonderform von bereits eingangig analysierten Phdnome-
nen ist — wie beispielsweise dem Outsourcing, dem Open Innovation Ansatz oder dem Open
Source Phanomen. Aktuellere Studien betrachten Crowdsourcing jedoch als ein eigenstéandiges
Konzept, welches mit bestehenden Modellen nicht eindeutig zu erklaren ist (siehe Afuah/Tucci
2012; Trompette 2008; Mazzola/Distefano 2010). Die identifizierten konzeptionellen Arbeiten
befassen sich mit dem Crowdsourcing-Konzept im Wesentlichen vor dem Hintergrund des Trans-
aktionskostenansatzes, des wissensbasierten Ansatzes und der so genannten ,,Search Theory* (dt.
Suchtheorie) mit Erklarungsansatzen fur Crowdsourcing-Entscheidungen, um dadurch die
nachfolgenden Fragestellungen zu adressieren: Unter welchen Bedingungen ist die Umsetzung
von Crowdsourcing 6konomisch sinnvoll? Welche Aufgaben kénnen wie an die Crowd ausgela-
gert werden? Welche internen und externen Faktoren sind forderlich bzw. hinderlich fir Crowd-
sourcing Initiativen?

Crowdsourcing vor dem Hintergrund des Transaktionskostenansatzes

Die Transaktionskostentheorie (TAK) ist eine der grundlegenden 6konomischen Theorien und
wurde von Coase (1937) eingefiihrt und durch die Arbeiten von Williamson (1975; 1985) weiter-
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entwickelt. Sie adressiert so genannte Make-or-Buy-Entscheidungen, die basierend auf den zu
Grunde liegenden Transaktionskosten (z. B. monetére und zeitliche Kosten, die flr die Initiierung,
Planung, Durchfuhrung und Kontrolle einer Aufgabe anfallen) getroffen werden. ,,Make* steht
hierbei fur die Durchfihrung einer Aufgabe intern bzw. innerhalb der Unternehmensgrenzen —
hier greift also der Koordinationsmechanismus ,,Hierarchie*. Bei einer ,,Buy*“-Entscheidung wird
hingegen die fertige Losung am Markt (z. B. von einem Dienstleister/Outsourcing-Anbieter) er-
worben — dies entspricht dem Koordinationsmechanismus ,,Markt*“. Der TAK zufolge wird dieje-
nige Option gewéhlt, bei der die Transaktionskosten geringer sind (Apte 1990; Crook et al. 2012).
Die Hohe der Transaktionskosten ist abhéngig von der Natur der Aufgaben und der entsprechen-
den Transaktionen, welche wiederum durch Spezifitat (z. B. wie spezifisch ist das fir die Aufgabe
bendtigte Wissen?), Haufigkeit (z. B. wie haufig missen Aufgabenstellen und Aufgabengeber
miteinander interagieren?) und Unsicherheit (z. B. wie grol} ist die Gefahr fiir opportunistisches
Verhalten der Akteure?) gekennzeichnet sind. Je hoher diese drei Faktoren, desto héher sind auch
die Transaktionskosten. Es stellt sich nun die Frage, wie die genannten Faktoren beim Crowd-
sourcing ausgepragt sind.

Im Rahmen ihrer Untersuchung zum Crowdsourcing for Inventive Activities (CIA: dies sind
Crowdsourcing Initiativen, die auf Innovationsentwicklungen abstellen — wie beispielsweise tber
Ideen Communities oder Ideenwettbewerbe) fihren Penin und Burger-Helmchen (2011) auf, dass
Crowdsourcing vor dem Hintergrund der TAK in der Regel keine theoretisch begriindbare Alter-
native ist, da zu viele Unsicherheiten mit dem Crowdsourcing verbunden sind — z. B. Weitergabe
von wertvollem internem Wissen an viele unbekannte Crowdsourcees. Zudem finden innerhalb
von CIA viele Interaktionen mit den Crowdsourcees statt. Nach Penin und Burger-Helmchen
(2011) ist CIA nur dann theoretisch sinnvoll bzw. zuverlassig, wenn die an die Crowd ausgela-
gerten Aufgaben klar definiert und nicht wissensintensiv sind. Zudem mussten in diesem Zu-
sammenhang auch Mechanismen implementiert werden, die opportunistisches Verhalten der
Crowd einschrénken.

Crowdsourcing vor dem Hintergrund des wissensbasierten Ansatzes

Penin und Burger-Helmchen (2011) erértern CIA auch vor dem Hintergrund der Knowledge-
based Theory (KBT), welche von der Ressourcentheorie (Wernerfelt 1984; Barney 1991) abgelei-
tet wurde und das ,,Wissen* als wichtigste Ressource fur Unternehmen darstellt. Insofern kann ein
Unternehmen in diesem Kontext nur durch Anreicherung von Wissen Wettbewerbsvorteile erlan-
gen. Wissen kann hierbei von auflen eingeholt bzw. integriert (,,Buy* bzw. Koordinationsmecha-
nismus ,,Markt“) oder intern entwickelt werden (,,Make® bzw. Koordinationsmechanismus ,,Hie-
rarchie®). Nach Kogut und Zander (1992) sowie Nonaka (1994) ist der Transfer von Wissen von
einer Einheit (Person, Unternehmen etc.) zu einer anderen sehr aufwendig — insbesondere, wenn
es sich um tazites Wissen (z. B. umfangreiches Kontextwissen, spezifisches Know-how) handelt
(Cowan et al. 2000). Folglich stellt der Koordinationsmechanismus Hierarchie zumeist die (iber-
legene Alternative dar. Der Koordinationsmechanismus Markt (also z. B. Outsourcing) ist jedoch
besser, sofern der Anbieter (Outsourcing-Dienstleister) tber wertvolles, intern nicht vorhandenes
Wissen verfugt und der entsprechende Wissenstransfer mit geringem Aufwand verbunden ist. Der
Aufwand ist allerdings nur gering, wenn Wissensaustausch nur mit einem (oder wenigen) Ak-
teur(en) erfolgt. Im Rahmen von Crowdsourcing ist dies nicht der Fall, da hierbei mit einer gro3en
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Zahl an Akteuren interagiert wird. Insofern wiirde der KBT nach das Crowdsourcing in der Regel
keine sinnvolle Alternative sein. Penin und Burger-Helmchen (2011) fiihren jedoch auf, dass CIA
im Rahmen der KBT eine geeignete Alternative sein kann, wenn das transferierte Wissen leicht zu
kodieren bzw. zu verschlisseln ist. Hierzu bedarf es nicht unbedingt einem Verschlusselungsme-
chanismus — eine Zerlegung von Aufgaben in viele Subeinheiten (d. h. viele kleinere Aufgaben)
kann bereits dazu fiihren, dass insgesamt kein relevantes Wissen verloren geht, da nur Teillosun-
gen (und somit nur Bruchstiicke von dem Wissen, das fir eine Gesamtlésung notwendig ware)
transferiert werden, die vom Crowdsourcer dann zu einer Gesamtldsung kombiniert werden.

Crowdsourcing vor dem Hintergrund der ,,Search Theory

Afuah und Tucci (2012) fihren in ihrer Arbeit auf, dass der transaktionskostentheoretische Ansatz
zu kurz zur Erklarung des Crowdsourcing Phanomens greift. Die Autoren stellen im Rahmen ihres
konzeptionellen Beitrags auf die Search Theory ab (siehe z.B. Levinthal/Warglien 1999), um der
Frage nachzugehen, wann bzw. unter welchen Bedingungen Crowdsourcing eine bessere Alter-
native im Vergleich zu der rein unternehmensinternen Aufgabendurchfiihrung ist. Sie gehen in
diesem Kontext insbesondere auf den so genannten ,,local search bias* (dt. Verzerrung/ Tendenz
zur lokalen Suche) ein. Dieser besagt im Wesentlichen, dass Unternehmen die Lésung fir ein
vorhandenes Problem bzw. eine vorhandene Aufgabe nur in ihrer unmittelbaren (geografischen)
Umgebung suchen (z. B. auf bekannten Markten), um die Beste aus den lokal vorhandenen Lo-
sungen auswéhlen. Dabei kann es durchaus sein, dass ein weit entfernter Akteur (z. B. auf einem
anderen Markt oder in einem entfernten Land) eine weitaus bessere Losung im Vergleich zu den
lokalen Anbietern offerieren kann. Durch einen offenen Aufruf tiber das Internet (Crowdsourcing)
wird es den Unternehmen jedoch ermdglicht, die beschriebene Verzerrung zu tberwinden und
damit auch auferhalb der lokalen Umgebung nach einer Ldsung zu suchen. Afuah und Tucci
(2012) erortern anschliefend, welche Art von Problemen bzw. Aufgaben zur Durchflihrung dieser
S0 genannten ,,distant search* (dt. weite/entfernte Suche) geeignet sind und wie hierbei die Be-
schaffenheit des bendétigten Wissens und der Lésungen sein sollte. Die Autoren schlussfolgern aus
theoretischen Uberlegungen, dass die Implementierung von Crowdsourcing positiv unter anderem
von nachfolgenden Faktoren abhéngt:

1. Beschaffenheit der Aufgabe:
e Einfache Aufgabenubermittlung: Je einfacher eine Aufgabe zu beschreiben und zu ver-
mitteln ist, desto eher wird Crowdsourcing implementiert
e Modularisierbarkeit: Je besser sich eine (Gesamt-)Aufgabe in Kleinere, weniger komple-
xe Teilaufgaben zerlegen lasst, desto eher wird Crowdsourcing praferiert

2. Beschaffenheit des zur Lésung bendtigten Wissens:

e Effektive Distanz des bendtigten Wissens: Je weiter in der Ferne sich das zur Ldsung
benotigte Wissen (d.h. auf fremden Mérkten oder in anderen L&ndern) befindet, desto
eher wird auf Crowdsourcing zuriickgegriffen

e Komplexitdt des zu Losung bendtigten Wissens: Crowdsourcing wird bevorzugt, je
komplexer das zu Losung bendtigte Wissen ist

3. Beschaffenheit Crowd:

e Vorhandensein des Know-hows zur Problemlésung in der Crowd: Je héher das Know-
how der Crowd (hinsichtlich bestimmter Probleme), desto eher wird die Crowd eine ge-
eignete Losung generieren.
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e Motivation der Crowd: Je motivierter die Crowd ist, desto wahrscheinlicher wird Crow-
dsourcing angewandt. Dies ist damit begriindet, dass hoch motivierte Crowdsourcees
schnell geeignete Losungen generieren.

Insofern kénnen nach Afuah und Tucci (2012) jegliche Aufgaben (auch sehr komplexe und wis-
sensintensive Aufgaben) ausgelagert werden, diese mussen nur leicht zu beschreiben, vermitteln
und modularisieren sein. Ein wesentlicher Einflussfaktor auf die Entscheidung fir oder gegen
Crowdsourcing ist hierbei aber auch die Zusammensetzung der Crowd: Die Crowdsourcees soll-
ten hoch motiviert sein und aulRerdem ein spezifisches Know-how mit Bezug zu einem bestimm-
ten Aufgabenbereich aufweisen. Afuah und Tucci (2012) bieten somit einen ersten Erklarungsan-
satz fir Crowdsourcing-Entscheidungen; die empirische Uberpriifung dessen steht jedoch noch
aus.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass Crowdsourcing durch etablierte Theorien — wie der
Transaktionskostentheorie oder der Knowledge-based Theory — nicht eindeutig erklart werden
kann. Dies wird auch damit begrindet, dass im Rahmen von Crowdsourcing keine eindeutige
Entscheidung flir den hierarchischen oder den marktbasierten Koordinationsmechanismus erfolgt
— es ist vielmehr eine Mischform (Boudreau/Lakhani 2013). Crowdsourcing erscheint eher als
Wertschopfungs- und Koordinationsmodell zwischen Markt und Hierarchie. Es bedarf jedoch
weiterer theoretischer Uberlegungen und Untersuchungen, um das Phanomen besser erklaren zu
kénnen. Die aufgefiihrten theoretischen Absatze liefern erste Hinweise bezugnehmend auf die
Auslagerung von Aufgaben an die Crowd. Die vorgestellten theoretischen Ansétze sind sich da-
hingehend uneins, welche Art von Aufgaben (z. B. wissensintensive vs. nicht wissensintensive) an
die Crowd ausgelagert werden kénnen. Bezugnehmend auf die Strukturierung bzw. Beschaffen-
heit der Aufgaben gleichen sich jedoch die Erkenntnisse: Es gilt, die Aufgaben klar und eindeutig
zu definieren, damit die Crowdsourcees zielgerichtet nach Losungen suchen kénnen. Zudem be-
darf es Mechanismen, die opportunistisches Verhalten der Crowdsourcees einschranken. Die Be-
deutung dieser Kriterien lasst sich auch anhand eines Praxisbeispiels verdeutlichen: InnoCentive
gilt als erfolgreicher Intermediér, worliber Unternehmen komplexe, wissenschaftliche Probleme
an die Crowd auslagern. InnoCentive fordert jedoch von den Crowdsourcern, dass sie ihre Aufga-
ben klar definieren und auch die Grenzen flr den Ldsungsraum bestimmen. Aullerdem werden
vertragliche Vereinbarungen (z. B. Geheimhaltungserklarungen, Ubertragung von Eigentumsrech-
ten etc.) im Vorfeld festgelegt.

Entscheidet sich eine Institution flr die Auslagerung von Aufgaben an die Crowd, steht sie vor
der Herausforderung, die Crowd und die Arbeitsprozesse zu managen sowie Entscheidungen hin-
sichtlich eingesetzter Steuerungs- und Kontrollmechanismen zu treffen. Diese Aspekte werden im
Folgenden adressiert.

4.2 Management des Crowdsourcing-Prozesses

Neben der Bestimmung der Tétigkeiten, die an die Crowd ausgelagert werden, flhrt die Literatur
unterschiedliche Herausforderungen hinsichtlich der Gestaltung und Steuerung von Arbeitspro-
zessen beim Crowdsourcing auf. Fir Unternehmen, die Crowdsourcing implementieren wollen,
gilt es, alle — zur L6sung notwendigen — Arbeitsprozesse zu bestimmen und aufzusetzen und da-

mit die erforderlichen VVoraussetzungen fur Crowdarbeit zu schaffen. Sie sind in diesem Kontext
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dazu angehalten, den Crowdsourcing-Prozess sowie dessen Eigenschaften und Merkmale genau
zu betrachten, um daraus alle notwendigen MaRRnahmen, Mechanismen und Werkzeuge fir die
Arbeitsablaufe in der Crowd ableiten zu kénnen (Geiger et al. 2011). Im Allgemeinen ist ein Pro-
zess als ein Bindel von MaBnahmen zur Erreichung bestimmter Ergebnisse bzw. zur Ldsung be-
stimmter Probleme zu verstehen. Im Rahmen von Crowdsourcing stellt der Prozess einen Plan
von aufeinanderfolgenden MalRnahmen zur Loésung des zu Grunde liegenden Problems dar
(Pedersen et al. 2013). Dieser beinhaltet Aussagen zu spezifischen Handlungen der Akteure in
einzelnen Phasen sowie zu den Interaktionen zwischen dem Crowdsourcer und den Crowd-
sourcees.

4.2.1 Phasen und Eigenschaften des Crowdsourcing-Prozesses

Vereinfacht dargestellt, beinhaltet ein schematischer Arbeitsablauf bei den meisten Crowdsour-
cing Initiativen die folgenden Schritte: Der Crowdsourcer stellt einen Arbeitsauftrag auf der
Crowdsourcing Plattform (intern oder Uber Intermediér) ein, der anschlieBend von einer Vielzahl
von Arbeitern bzw. Crowdsourcees durchgefiihrt wird (HoR3feld et al. 2012). Inmitten dieser zwei
wesentlichen Schritte erfolgen jedoch auch weitere Aktivitaten je nach Ausprdgungsform. Eine
idealtypische Darstellung eines Crowdsourcing-Prozesses im Bereich Crowdcreation zeigt Abbil-
dung 7.

Abbildung 7: Idealtypischer Crowdsourcing-Prozess

Crowdsourcer Crowdsourcees
Intermediar/Intern [
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(Quelle: Leimeister 2012, S. 391)
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Eine zentrale Herausforderung ist es, den Crowdsourcing-Prozess mit allen dazugehérigen Aktivi-
taten zu planen, zu implementieren, zu steuern und zu kontrollieren. Hierzu ist es dementspre-
chend auch notwendig, alle — mit den einzelnen Phasen verbundenen — Aktivitaten bzw. Hand-
lungsoptionen zu erdrtern. In diesem Zusammenhang haben Geiger et al. (2011) in ihrer Arbeit
die wesentlichen Eigenschaften von Crowdsourcing-Prozessen aufgefiihrt, um aus diesen eine
Taxonomie fur Crowdsourcing-Prozesse abzuleiten (siehe Abbildung 8). Zur Ermittlung dieser
Eigenschaften haben Geiger et al. (2011) zum einen konzeptionelle Beitrdge zu Crowdsourcing
analysiert. Zum anderen wurden 46 Crowdsourcing Initiativen aus der Praxis und deren Charakte-
ristika n&her analysiert.

Abbildung 8: Eigenschaften von Crowdsourcing-Prozessen

Q6

[\/orauswahl der Beitragenden]i &Dﬁ
* qualifikationsbasiert _ _
. kontextspeziﬁsch [ Zugangllchkeltzu den D
* beides Beitrédgen anderer Mitglieder \/

*weder noch + modifizieren
* bewerten . Ry
. einsshen [ Aggregation der Beitrage ]7 <
o kei
eines * integrativ
* selektiv [ Vergutung ]
+ fest

« erfolgsbasiert
 keine Vergiitung

(Quelle: Geiger et al. 2011, S. 6)

Neben Geiger et al. (2011) haben sich noch einige andere Autoren mit MalRnahmen und Heraus-
forderungen im Rahmen einzelner Phasen beschaftigt (siehe Malone et al. 2011; Vukovic 2009;
Haythornthwaite 2009). Malone et al. (2011) fuhren beispielsweise vier wesentliche Herausforde-
rungen, die im Rahmen von Crowdsourcing Initiativen zu beachten sind. Erstens: Das ,,Herunter-
brechen* von Aufgaben in einfachere Teilaufgaben (,,breaking down the work®). Zweitens: Rek-
rutierung der Crowdsourcees zur Aufgabenerfillung und Verteilung der Aufgaben (,recruiting
workers and assigning tasks®). Drittens: Kontrolle der Qualitit der Beitrage (,,quality control®).
Viertens: Zusammenfugung der Lésungen der Teilaufgaben in eine Gesamtldsung (,,integration®).

Diese Vorgehensweise ist mit Prinzipien des Taylorismus vergleichbar, in deren Kontext ein Ziel
darin besteht, die Produktivitit durch Standardisierung und Teilung der Arbeit in kleinste Einhei-
ten zu steigern. Aufgrund des geringen Umfanges bzw. Arbeitsinhaltes kénnen die fein granularen
Arbeitseinheiten schnell und mit sehr geringem Aufwand durchgefiihrt werden, wobei auch spezi-
fisches Know-how zur Aufgabenbewaltigung nicht erforderlich ist. Im Rahmen des Taylorismus
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werden die meisten Arbeitskrafte (z. B. Bandarbeiter) lediglich als Produktionsfaktoren betrach-
tet. Funktionsmeister bzw. Manager ibernehmen hingegen die disponierende Einteilung und steu-
ern und kontrollieren die Arbeitsprozesse (Maier 2009). Fir diese ergeben sich insofern mehr
Aufwande, da sie sowohl die Teilung der Arbeit als auch die Bestimmung und Koordinierung der
Arbeitsprozesse durchfilhren missen. Ahnlich verhalt es sich fiir Manager von Crowdsourcing-
Prozessen, die nicht nur die Aufgabenteilung und Aggregation der Teillésung zu einer Gesamtlo-
sung zu bewdltigen haben, sondern auch den gesamten Crowdsourcing-Prozess planen, steuern
und kontrollieren mussen. Nachfolgend sollen die einzelnen Phasen eines idealtypischen Crowd-
sourcing-Prozesses und die in diesen Phasen anfallenden MaRnahmen auf Basis der Erkenntnisse
aus der Literatur dargestellt werden.

(1) Konkretisierung der Aufgaben: Im ersten Schritt gilt es fur den Crowdsourcer, die Aufgaben
zu bestimmen, welche an die Crowd ausgelagert werden sollen. Die Bestimmung dieser hangt —
wie beim klassischen Outsourcing — von unterschiedlichen, unternehmensspezifischen Faktoren
ab, wie beispielsweise von strategischen Unternehmenszielen (z. B. Mangel an Know-how, Kon-
zentration auf Kernkompetenzen, Performancesteigerung) oder von geplanten Kosteneinsparun-
gen (z. B. Umwandlung von Fixkosten in variable Kosten, geringere Kapitalbindung, optimale
Skalierbarkeit). Die Analyse existierender Publikationen verdeutlicht, dass unterschiedlichste
Aufgaben (z. B. marketingspezifische Aufgaben oder auch die Generierung von Ideen fir die In-
novationsentwicklung) ausgelagert werden kénnen. Die Aufgaben missen hierbei aber konkreti-
siert werden, damit Crowdsourcees in der Lage sind, diese zu lsen. In diesem Zusammenhang
spielen die Granularitat und eine detaillierte Beschreibung der auszulagernden Aufgaben eine
wichtige Rolle. Unterschiedliche Studien haben gezeigt, dass es empfehlenswert ist, komplexe
Aufgaben in Kkleinere, feingranulare Teilaufgaben aufzuteilen (siehe z.B. Malone et al. 2011;
Schenk/Guittard 2009). Das fir die Durchfuhrung der Teilaufgaben benétigte Know-how ist ge-
ring, sodass dadurch viele, auch nicht fur eine bestimmte Aufgabe hochqualifizierte, Individuen
an der Aufgabenabwicklung mitwirken kdnnen. Beispielsweise kann die Programmierung und das
Testen von bestimmten Funktionen einer Softwareapplikation in mehrere Teilaufgaben aufgeteilt
werden: Die einzelnen Crowdsourcees erstellen jeweils nur einen Bruchteil des Gesamtcodes fiir
das Programm, wahrend andere Crowdsourcees die einzelnen Codes miteinander verbinden
(Malone et al. 2011). Angenommen, die Aufgabe fiir die Crowdsourcees bestand darin, eine
suchmaschinenoptimierte Webseite fur einen Crowdsourcer aus dem Finanzsektor zu erstellen.
Dieses Gesamtprojekt wird dann in der ersten Phase in kleinere Aufgabenpakete aufgeteilt:

Teilaufgabe 1: Recherche und Auflistung der wichtigsten Begriffe im Finanzsektor

Teilaufgabe 2: Suchmaschinenoptimierte Erstellung von Webseitentexten auf Basis der zuvor
erfassten Begriffe

Teilaufgabe 3: Einarbeitung der Definitionen auf der Webseite

Die kleineren Arbeitspakete gilt es jedoch ebenfalls detailliert zu beschreiben, damit die Crowd-
sourcees passende Losungen erarbeiten. Beispielsweise kann der Crowdsourcer im Rahmen einer
crowdgesourcten ldeengenerierung beschreiben, wofiir genau die Ideen gebraucht werden oder
wie lang und umfangreich sie sein sollen. In diesem Zusammenhang fiihrt der Crowdsourcer folg-
lich auf, ,,was““ und “wie viel“ die Crowdsourcees genau zu machen haben. Die Genauigkeit der
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Beschreibung hangt jedoch stark von der Art der auszulagernden Aufgabe ab (Penin/Burger-
Helmchen 2011).

Im Rahmen des Liquid Programms von IBM werden so genannte Blue Sheets eingesetzt, anhand
welcher die zu erfullenden Aufgaben konkretisiert werden. In den Blue Sheets sind Angaben zu
den nachfolgenden Kriterien mit ihren Soll- und Ist-Werten detailliert beschrieben: Aufwénde,
Termine, Qualitatsanforderungen, Erstellung und Nutzung von Assets (Lepke/Rehm 2013). An-
hand dieser Kriterien kann ein Crowdsourcee nicht nur die Anforderungen an die Losung und den
erforderlichen Aufwand ableiten, sondern auch genau einschatzen, ob er selbst die Zeit oder auch
die Fertigkeiten zur Erfullung der Aufgabe hat.

Neben der konkreten Aufgabenbeschreibung und -zerlegung und der Festlegung der Ldsungsan-
forderungen erfolgt in der ersten Phase auch die Bestimmung der Arbeitsform: Auf welche Weise
sollen die Crowdsourcees die Losungen erarbeiten? Sollen sie alleine oder in Teams arbeiten?
Grundsétzlich konnen die Crowdsourcees entweder abhangig oder unabhéngig voneinander die
Aufgaben l6sen. Im ersten Fall erarbeiten die Crowdsourcees gemeinsam eine Ldsung, indem sie
zusammenarbeiten (engl. ,,Collaboration®), wihrend beim zweiten Fall die Losung der ausgela-
gerten Aufgaben individuell bzw. alleine erfolgt (ndheres zu den Arbeitsformen in der Crowd in
Abschnitt 5.1).

(2) Auswahl der Crowdsourcees: Im zweiten Schritt des Crowdsourcing Prozesses erfolgt die
Verteilung der Aufgaben an die Crowdsourcees. Crowdsourcer haben einerseits die Moglichkeit,
selbst bestimmte Crowdsourcees fir ein spezifisches Projekt auszuwahlen und somit den offenen
Aufruf auf eine bestimmte Teilmenge der Crowd zu begrenzen. Andererseits kann der offene Auf-
ruf auch uneingeschrénkt erfolgen. Im ersteren Fall werden ausgewéhlte Crowdsourcees vom
Crowdsourcer (oder vom Intermedidr) auf der Crowdsourcing Plattform per Anschreiben tber die
bereitgestellten Aufgaben informiert. Diese kénnen dann entscheiden, ob sie an der Lésung mit-
wirken. Die Auswahl der Crowdsourcees erfolgt nach Geiger et al. (2011) qualifikationsbasiert
oder kontextspezifisch. Bei einer qualifikationsbasierten Selektion werden die Crowdsourcees
auf Grundlage ihrer Féhig- bzw. Fertigkeiten ausgewéhlt. So kdnnen beispielsweise nur Crowd-
sourcees eingeladen werden, die bereits an einer Mindestzahl an Crowdsourcing Projekten teilge-
nommen oder solche, die bereits einen Crowdsourcing Wettbewerb gewonnen haben. Diese Mdg-
lichkeit bietet zum Beispiel der Crowdsourcing Intermediar ,,99designs®. Der Intermediir heuert
fur bestimmte Projekte nur Crowdsourcees an, die bereits einen Designwettbewerb auf der Platt-
form gewonnen haben (Geiger et al. 2011). Im Rahmen einer kontextspezifischen Selektion wer-
den die Crowdsourcees auf Basis bestimmter personlicher Eigenschaften ausgewahlt. Zum Bei-
spiel kann ein Crowdsourcer die Aufgaben lediglich von Crowdsourcees aus einer bestimmten
Altersgruppe geldst haben wollen oder von solchen, die bereits Erfahrung mit Produkten des
Crowdsourcers gehabt haben. Schlie3lich besteht im Rahmen eines Crowdsourcing Projektes auch
die Mdoglichkeit, sowohl eine kontext- als auch eine qualifikationsbasierte Selektion durchzufiih-
ren. Unterschiedliche Publikationen verdeutlichen, dass sich insbesondere beim Crowdsourcing
fiir Innovationsaufgaben (auch ,,Open Innovation* genannt) die Auswahl auf Crowdsourcees be-
schrankt, die zum Kundenstamm des Crowdsourcers gehoren (Bogers/West 2012; Frey et al.
2011; Piller 2010).

Im Fall eines komplett offenen und uneingeschrankten Aufrufes kann jeder Crowdsourcee zur
Losung der ausgelagerten Aufgabe beitragen. Die Literaturanalyse zeigt auf, dass dies die vor-
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herrschende Vorgehensweise ist, da Crowdsourcer auf die unterschiedlichen und teilweise stark
diversifizierten Fahigkeiten aller Crowdsourcees zugreifen wollen. Ein uneingeschrankter Aufruf
bietet zudem die Mdglichkeit, in einem ersten Schritt Losungen von allen Crowdsourcees einzu-
holen und dann erst im Nachhinein die Losungen von Crowdsourcees mit bestimmten Qualifikati-
onen oder Eigenschaften auszusuchen (Geiger et al. 2011).

(3) Aufgabenabwicklung: Im dritten Schritt des Crowdsourcing Prozesses erfolgt die Durchfiih-
rung der (Teil-)Aufgaben. Die Losungen der Aufgaben werden stets auf der Crowdsourcing Platt-
form eingereicht. Abhangig von der Art der Aufgabe bzw. von der Auspragungsform des Crowd-
sourcing-Projekts (Crowdvoting, Crowdfunding, Crowdcreation) fiihren die Crowdsourcees un-
terschiedliche Aktivitaten durch, um die Aufgaben zu lésen: Im Rahmen von Crowdvoting geben
die Crowdsourcees Bewertungen ab und bei Crowdfunding Initiativen wird ein Betrag investiert
bzw. gespendet. Wahrend bei diesen Auspragungsformen die zur Erfullung der Aufgabe notwen-
digen Aktivitaten recht gleichmafiig sind (bewerten, spenden), erfordern Crowdcreation Initiati-
ven recht unterschiedliche Tatigkeiten von den Crowdsourcees.

Im Rahmen von ldeenwettbewerben entwickeln die Crowdsourcees beispielsweise innovative
Ideen firr bestimmte Probleme. Hierbei formulieren und beschreiben sie den Losungsansatz und
reichen diesen auf der Plattform ein (Praxisbeispiele: InnoCentive, NineSigma, Atizo). Bei De-
signwettbewerben, wie sie z. B. auf 12designer.com oder 99designs.com stattfinden, reichen die
Crowdsourcees Designentwirfe (z. B. flr Webseiten, Broschiiren, Visitenkarten, Produktverpa-
ckungen, Bannerwerbungen etc.) ein und der Crowdsourcer wéhlt die besten Entwirfe aus. Beim
Crowdsourcing im Rahmen der Softwareevaluierung erfolgt die Aufgabenentwicklung anders:
Hierbei fiihren die Crowdsourcees die zu untersuchende Softwareapplikation aus und ,,probieren‘
alle unterschiedlichen Funktionen. Die hierbei gefundenen Fehler in der Applikation werden von
den Crowdsourcees notiert und eingereicht. Bei Crowdsourcing Projekten auf den Plattformen
oDesk (www.odesk.com) und Clickworker (www.clickworker.de) ubernehmen Crowdsourcees
sogar kleinere Projekte: Beispielsweise kann hier die Aufgabe darin bestehen, unterschiedliche
Datenbanken nach Studien zu bestimmten Markten (z. B. Wachstum des Reifenmarktes in Osteu-
ropa) zu durchsuchen. Die einzelnen Crowdsourcees reichen dann die fertigen Losungen (z. B.
anhand einer Excel-Tabelle) auf der Plattform ein.

Im Gegensatz zu den genannten Beispielen, im Rahmen derer die beitragenden Crowdsourcees
alleine eine Losung erarbeiten, konnen bei einzelnen Crowdsourcing Projekten diese auch ge-
meinsam an einer LoOsung arbeiten. Eine Zusammenarbeit ist oft bei sogenannten ldeen-
Communities zu beobachten, wobei eine von einem Crowdsourcee eingereichte Innovationsidee
von anderen Crowdsourcees erweitert bzw. verdndert wird. Die Art und Weise, ,, wie “ die Aufga-
ben durchgefuhrt werden, wird also von der zuvor definierten Arbeitsform bestimmt.

(4) Aggregation und Auswahl der Losungen: Im vierten Schritt des Crowdsourcing-Prozesses
werden die von der Crowd erarbeiteten Losungen zusammengetragen. Abhangig sowohl von der
Beschaffenheit der ausgelagerten Aufgaben (groRere Aufgabenpakete oder im Vorhinein in Teil-
aufgaben aufgeteilte Projekte) als auch von der Durchfiihrung der Aufgaben (Zusammenarbeit der
Crowdsourcees oder Lésung der Aufgaben unabhangig voneinander) gestaltet sich die Erfassung
der generierten Losungen. In diesem Zusammenhang lassen sich im Wesentlichen zwei Vorge-
hensweisen identifizieren (siehe z.B. LaVecchia/Cisternino 2010; Schenk/Guittard 2011; Geiger
etal. 2011):
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Erstens besteht die Moglichkeit, die einzelnen Lésungen der Teilaufgaben zu einer Gesamtlésung
zu integrieren. Hierbei werden die Beitrdge der Crowdsourcees sinnvoll miteinander verknipft,
sodass am Ende eine zu dem Ausgangsproblem passende Lésung erstellt wird. Bezugnehmend auf
das Beispiel mit der Erstellung einer suchmaschinenoptimierten Webseite fur einen Crowdsourcer
aus dem Finanzbereich (siehe Phase 1), wirden die einzelnen, von unterschiedlichen Crowd-
sourcees erarbeiteten Definitionen zu einem flieBenden Gesamttext zusammengefugt werden,
welcher dann im nachhinein auf der Webseite aufgesetzt wird.

Im Rahmen vieler Crowdsourcing Projekte wird das Wettbewerbsprinzip angewandt. Hierbei wird
eine (oder wenige) aus mehreren eingereichten Losungen selektiert, was der zweiten moéglichen
Vorgehensweise entspricht. In diesem Zusammenhang vergleicht der Crowdsourcer die einge-
reichten Losungen miteinander und wahlt diejenige aus, welche den Losungsanforderungen am
ehesten entspricht. Dieses selektive VVorgehen wird beispielsweise im Rahmen von Crowdsour-
cing Projekten bei InnoCentive angewandt (Jeppesen/Lakhani 2010). Hier werden Ideenwettbe-
werbe zur Ldsung eines bestimmten Problems ausgeschrieben, wobei oftmals nur eine der einge-
reichten Losungen pramiert wird.

(5) Vergutung: In der funften Phase des Crowdsourcing-Prozesses werden die Crowdsourcees
schlielich fir ihre Arbeit entlohnt. Bei Crowdsourcing Projekten mit Wettbewerbscharakter (se-
lektives Vorgehen) wird nur eine Losung bzw. es werden nur die besten Ldsungen pramiert.
Innerhalb von Crowdsourcing Initiativen, wobei die Gesamtlosung aus vielen Teillésungen zu-
sammengeflgt wird (integratives Vorgehen), werden alle Crowdsourcees belohnt, die eine Teil-
aufgabe erfolgreich geldst haben.

Im Rahmen von Crowdsourcing werden unterschiedliche Vergltungsmodelle implementiert. Die-
se werden in Abschnitt 5.2 n&her erldutert. Im Rahmen des Liquid Verfahrens von IBM werden
beispielsweise Reputationspunkte auf so genannten Blue Cards gesammelt, auf Basis derer die
Einordnung in eine internationale, IBM-interne Rangliste (Lepke/Rehm 2013) erfolgt. So ein
Punktesystem wird auch im Rahmen anderer Crowdsourcing Initiativen angewandt. Zumeist han-
delt es sich jedoch um monetére Entlohnungen der Crowdsourcees, die im Falle von Crowdsour-
cing Projekten ohne Mediation direkt vom Crowdsourcer erbracht werden. Sofern ein Intermediér
dazwischengeschaltet ist, werden die Betrdge vom Crowdsourcer an den Intermedidr tberwiesen,
welcher dann die Betrdge wiederum an die Crowdsourcees weiterleitet (Rouse 2010; Holfeld et
al. 2012). In Abbildung 9 sind die aufgefuhrten Phasen zusammenfassend dargestellt. Die erarbei-
teten Losungen werden nach Beendigung eines Crowdsourcing Projektes — d.h., nach Ablauf des
Crowdsourcing Prozesses — in den laufenden Wertschépfungsprozess integriert.
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Abbildung 9: Phasen und MaBnahmen im Crowdsourcing Prozess
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Losungen
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bestimmen Eigenschaften - der geeignetsten nur der besten
Ldsungen Lésungen

(Quelle: Eigene Darstellung)

4.2.2 Teilautomatisierung von Crowdsourcing-Prozessen: Human Computation

Eine grolRe Anzahl der identifizierten Publikationen zu Crowdsourcing stammt aus dem Bereich
der Informatik und beschéftigt sich insbesondere mit so genannten Programmierframeworks zur
(Teil-)Automatisierung von Crowdsourcing-Prozessen. Dieser spezifische Forschungsbereich
wird auch als Human Computation bezeichnet (siehe Kittur et al. 2008; Minder/Bernstein 2012).
In diesem Zusammenhang wird versucht, einzelne Aktivitaten innerhalb des Crowdsourcing-
Prozesses von Computern durchfiihren zu lassen. Dadurch sollen einzelne Aktivitdten weitaus
schneller durchgefiihrt werden, als wenn ein Individuum diese erledigen wirde. Dieses soll kurz
anhand eines Beispiels erldutert werden: Die Konkretisierung der Aufgaben (siehe Phase 1 im
Crowdsourcing-Prozess) wird in der Regel von einem Individuum (zum Beispiel dem Verantwort-
lichen fur die Arbeitsprozesse auf der Crowdsourcing Plattform) durchgefiihrt — d.h., die genannte
Person hat die Aufgabe, die groReren Aufgaben in kleinere Aufgabenpakete aufzuteilen (Huang et
al. 2010). Anschliel’end muss die Person eventuell fur die Aufgaben geeignete Crowdsourcees aus
der Crowd auswahlen und einladen. Nachdem die Teilaufgaben von den Crowdsourcees erledigt
worden sind, muss die Person die einzelnen Losungen zusammenfligen. Alle diese Aktivitaten
kdnnen — in bestimmten Kontexten — auch von einem Computer automatisch mithilfe bestimmter
Algorithmen durchgefuhrt werden. Um dieses zu ermdglichen, wurden unterschiedliche Pro-
grammierframeworks flr verschiedene Aufgaben entwickelt.

Ein Beispiel hierfur ist das von Minder und Bernstein (2012) entwickelte Framework namens

CrowdLang, welches zur Ubersetzung von Texten (z. B. vom Deutschen ins Englische) durch die
Crowd eingesetzt werden kann (siehe Abbildung 10).
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Abbildung 10: Workflow fiir die Ubersetzung via CrowdLang
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P*  Erste Fassung eines Ubersetzten Paragraphs S°  Zweite Fassung eines ibersetzten Satzes z Zerlegung

(Quelle: Minder/Bernstein 2012, S. 3)

Der deutsche Artikel (T) wird im ersten Schritt von der Maschine in einzelne Paragraphen (P)
zerlegt (Z) (vergleiche hierzu und zur nachfolgenden Darstellung Minder/Bernstein 2012). Die
einzelnen Paragraphen werden dann wiederum zu einzelnen Sétzen (S) zerlegt. Diese werden
dann von Ubersetzungsmaschinen (z. B. GoogleTranslate) tibersetzt (MT: Mashine Translation).
Die (bersetzten Satze (S°) werden dann von einzelnen Crowdsourcees nochmal auf Richtigkeit
uberprift. Anschliefend werden diese zu einem Paragraphen (P*) zusammengefiigt. In den darauf-
folgenden Schritten wird die Sprachqualitat innerhalb der Paragraphen, aber auch die Grammatik
und Syntax, von Crowdsourcees Uberpruft. Die evaluierten Paragraphen (P*) werden dann zu
einem finalen Text (T*), welcher dann in englischer Sprache ist, zusammengeftigt.

Im Rahmen ihrer Studie evaluieren Minder und Bernstein (2012) das von ihnen entwickelte
Framework und fuhren auf, dass die Qualitit des anhand von CrowdLang Ubersetzten Textes na-
hezu genauso gut ist wie Qualitat der von professionellen Ubersetzern durchgefiinrten Uberset-
zung (des gleichen Textes). Der Kosten- und Zeitaufwand ist jedoch vergleichsweise viel gerin-
ger. Neben CrowdLang wurden auch weitere Programmierframeworks fur unterschiedliche Auf-
gabentypen im Rahmen von Crowdsourcing entwickelt. Als Beispiele kdnnen in diesem Zusam-
menhang Turkomatic (Kulkarni et al. 2012), CrowdForge (Kittur et al. 2011), CrowdWeaver
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(Kittur et al. 2012), Jabberworky (Ahmad et al. 2011) oder CrowdPlan (Law/Zhang 2011) genannt
werden. Diese Frameworks werden im Wesentlichen herangezogen, um einzelne Aufgaben mit-
hilfe von Maschinen in Kkleinere Teilaufgaben (auch ,,Microtasks“ bzw. ,,Mikroaufgaben* ge-
nannt) zu zerlegen, damit die Crowdsourcees diese einfach und schnell durchfiihren kdnnen. Die
einzelnen Frameworks sind jedoch dadurch beschrankt, dass sie sich zumeist auf spezifische Auf-
gabentypen fokussieren (z. B. nur Ubersetzungsaufgaben oder nur Designaufgaben). Zudem sind
sie im Allgemeinen auch nur fir die Zerlegung von weniger komplexen Aufgaben geeignet. Pro-
grammierframeworks fir die Zerlegung von komplexeren Projekten zu kleineren Aufgabenpake-
ten sind noch nicht bzw. nur als noch nicht eruierte Prototypen vorhanden.

4.2.3 Steuerung und Kontrolle von Crowdaktivitaten

Die gezielte Steuerung und Kontrolle von Crowdaktivitaten (engl. ,,Crowd Governance®) wird in
vielen Publikationen als eine der wesentlichen Herausforderungen im Rahmen von Crowdsour-
cing Initiativen betrachtet (Jain 2010; Pedersen et al. 2013; Howe 2008). Dieses wird dadurch
begriindet, dass eine ,,unkontrollierte Crowd nicht vereinbarte Ziele erreichen kann. Beispiels-
weise kann es dazu kommen, dass die Crowd bestimmte Aufgaben nicht innerhalb einer vorgege-
benen Zeit durchfiihren und der Crowdsourcing-Intermedidr seinem Kunden (Crowdsourcer) die
Losungen nicht bereitstellen kann. Simula (2013) flhrt in diesem Zusammenhang die zwei Crow-
dsourcing Intermedidre CambrianHouse und CrowdSpirit auf, die Schwierigkeiten bezogen auf
das Management der Crowd gehabt haben. CambrianHouse war eines der ersten Crowdsourcing
Intermedidre und hatte sich auf die Aufgabenbereiche Forschung und Entwicklung, Produktinno-
vationen sowie Markenmanagement spezialisiert. CambrianHouse gelang es schnell, eine groRRe
Crowd aufzubauen, das wesentliche Problem bestand jedoch darin, dass die Crowdsourcees wenig
Engagement zeigten und viele Aufgaben unerledigt blieben (Simula 2013; McGonigal 2008;
Howe 2008). Ahnliche Schwierigkeiten hatte auch der franzésische Crowdsourcing-Intermediar
CrowdSpirit, welcher sich speziell auf alle Aufgaben innerhalb der Forschung und Entwicklung
spezialisiert hat.

Die Steuerung und Kontrolle im Rahmen von Crowdsourcing umfasst alle Manahmen und Vor-
gehensweisen zum effektiven Management der Crowd. ,,Kleinere* Crowdsourcing Projekte (z. B.
einfaches Brainstorming durch die Crowd) erfordern eventuell weniger Kontrollaufwand, wohin-
gegen im Rahmen komplexerer Crowdsourcing Projekte umfassende Kontroll- und Steuerungs-
mechanismen zu implementieren sind (Pedersen et al. 2013; DiGiammarino/Trudeau 2008). In
der Literatur mangelt es aber an Untersuchungen explizit zu Steuerungs- und Kontrollmechanis-
men. Im Rahmen der Literaturrecherche konnten nur sieben Artikel identifiziert werden, die
(groRtenteils nicht detailliert) auf die Steuerung und Kontrolle von Crowdaktivitaten abstellen —
wobei nur Jain (2010) explizit Steuerungs- und Kontrollmechanismen adressiert. Jain’s Studie ist
jedoch als Research-in-Progress (dt. laufende Forschungsarbeit) verdffentlicht und beschreibt nur
vorldufige Ergebnisse. Nachfolgend sollen existierende Erkenntnisse zu Steuerungs- und Kon-
trollmechanismen im Rahmen von Crowdsourcing tabellarisch zusammengefasst werden (Tabelle
3).
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Tabelle 3: Steuerungs- und Kontrollmechanismen im Bereich Crowdsourcing

Mechanismus

Beschreibung

Quelle

Aufgaben-
gestaltung

Gestaltung geeigneter Strukturen, die Aufgabenbearbeitungspro-
zesse effektiv unterstlitzen. Hierbei geht es insbesondere um die
Konkretisierung der Aufgaben bzw. um das Herunterbrechen der
Aufgaben in Teilaufgaben und die entsprechende Aggregation
der Teillsungen zu einer Gesamtlésung. Fir Mikroaufgaben
wurden in diesem Zusammenhang unterschiedliche Program-
mierframewoks entwickelt (z. B. CrowdLang, Crowd Forge).

Kulkarni et
al. (2012);
Kittur et al.
(2012); Ma-
lone et al.
(2011)

Feedback-
mechanismus

Etablierung von MaRnahmen, mithilfe derer die Crowdsourcees
Feedback vom Crowdsourcer oder vom Crowdsourcing-
Intermediér erhalten kénnen. Das Feedback kann sich sowohl auf
die eigentliche Arbeit bzw. Arbeitsleistung, auf einzelne Aufga-
ben oder auf allgemeine Sachverhalte im Rahmen der Crowd-
sourcing Plattform beziehen. Feedback kann die Crowdsourcees
motivieren und Vertrauen zwischen den Crowdsourcees und dem
Crowdsourcer bzw. Intermediar schaffen. Feedback kann sich
zudem positiv auf die Produktivitdt bzw. Arbeitsleistung der
Crowdsourcees auswirken.

Fang et al.
(2009);
Bonabeau

(2009);
Wiggins/
Crowston
(2011)

Anreiz-
strukturen

Etablierung von Strukturen und MaRnahmen, die die Motive der
Crowdsourcees adressieren und diese entsprechend dazu motivie-
ren, auf der Crowdsourcing Plattform aktiv zu sein. Die Anreiz-
strukturen orientieren sich an den Bedurfnissen und somit sowohl
an extrinsischen als auch an intrinsischen Motiven. Da die Moti-
vation der Crowdsourcees von Crowdsourcing Initiative zu
Crowdsourcing Initiative variiert, unterscheiden sich Anreiz-
strukturen der unterschiedlichen Crowdsourcing Plattformen. Im
Rahmen von Ideenwettbewerben spielt Wertschatzung von ande-
ren Crowdsourcees und der Jury eine wichtige Rolle, wahrend
bei Microtask-Plattformen die monetére Entlohnung im Vorder-
grund steht.

Brabham
(2008c);
Leimeister et
al. (2009);
Bayus
(2010)
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Etablierung von Mechanismen, mithilfe derer die Qualitét einge-
reichter Losungen bewertet werden kann. Crowdsourcer miissen
die eingereichten Losungen bewerten, bevor diese endgultig
pramiert werden. Die Bewertung der Losungen uber zuvor defi-
nierte Losungsanforderungen ist ein gangiger Ansatz, der jedoch | Hof3feld et
von Crowdsourcing Initiative zu Crowdsourcing Initiative vari- | al. (2012);
iert. Neben diesem Vorgehen werden in der Literatur noch drei | Eickhoff/de
weitere Ansétze vorgestellt: Vries
(1) Bewertung der eingereichten Losungen durch andere Crowd- | (2011);
Management . . L .
) sourcees. In diesem Zusammenhang koénnen beispielsweise 5- | Blohm et al.
der Lésungen & .
Qualititssiche- Star—Ratlﬁgs herangezogerlll We_rden. (201D); _
rung (2) Vermischung von tatsachlichen Aufgaben und Testaufgaben, | Bretschnei-
um dadurch zu kontrollieren, ob die Crowdsourcees die Aufga- | der (2012);
ben auch tatsachlich l6sen. Sofern mehrere Testaufgaben (bei | Little et al.
denen die Ldsung bekannt ist) falsch geldst werden, kann ange- | (2010); Ka-
nommen werden, dass der betreffende Crowdsourcee auch die | zai et al.
realen Aufgaben nicht ordnungsgeman durchfihrt. (2011)
(3) Iterative Ansétze, im Rahmen derer mehrere Crowdsourcees
dieselbe Aufgabe erledigen. Sofern nach zwei (oder mehr)
Crowdsourcees zur selben oder &hnlichen Lésung kommen, kann
angenommen werden, dass die betreffende Losung geeignet ist.
Etablierung von Mechanismen, mithilfe derer die Qualitédt der
Arbeit und auch Arbeiter (Crowdsourcees) innerhalb von Crowd-
sourcing Plattformen sichergestellt werden kann. Hierzu zahlen
EinarbeitungsmalRnahmen und das Bereitstellen von Diskussions-
foren in der Community. Diese MaRnahmen sollen die Crowd-
sourcees dazu beféhigen, ihre Fahigkeiten in Bezug auf die Auf- | Malone et al.
Mitglieder- gabendurchflihrung zu starken und zu erweitern. (2011);
management Brabham
Hinzu kommen auch MaBBnahmen und Strukturen, mithilfe derer | (2008c)
die Crowdsourcees Kontakt zu dem Plattformbetreiber sowie
anderen Crowdsourcees aufnehmen koénnen. Auferdem fallen
hierunter MaRnahmen, die es dem Crowdsourcer/Intermediar
ermoglichen, nur bestimmte Crowdsourcees fur ein spezifisches
Crowdsourcing-Projekt einzuladen.

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Jain 2010, S. 3ff.; Pedersen et al. 2013, S. 582)

4.2.4 Technologie: Crowdsourcing Plattform als Interaktionsmedium

Mit der wachsenden Implementierung von Crowdsourcing riickt die Bedeutung der stetigen Ver-
besserung der Crowdsourcing-Technologie in den Vordergrund, denn Crowdsourcing Plattformen
stellen das Interaktionsmedium und somit den (einzigen) Kontaktpunkt zwischen Crowdsourcer
und den Crowdsourcees dar. Uber diese Plattformen werden samtliche Prozesse von der Anmel-
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dung uber die Aufgabenstellung bis hin zur Vergitung gesteuert. Eine funktionsfahige Plattform
stellt somit den Rahmen der Crowdarbeit dar. So gibt es Falle, bei denen der Crowdsourcer bzw.
das Unternehmen selbst eine Crowdsourcing Plattform entwickelt. Andererseits kann es sich im
Falle von Crowdsourcing mit Mediation um eine von einem Crowdsourcing-Intermediér aufge-
setzte Plattform handeln. Unabhéngig davon, um welche Variante es sich handelt, wird in der
Literatur in Bezug auf die Technologie insbesondere die Gestaltung der Crowdsourcing Platt-
form diskutiert und untersucht — vor allem im Forschungsbereich der Wirtschaftsinformatik
(Leimeister et al. 2009; Ebner et al. 2009; Puah et al. 2011).

Die Gestaltung der Crowdsourcing Plattform richtet sich in den untersuchten Publikationen im
Wesentlichen nach zwei Kriterien: dem Aufgabentyp und den Motiven der Crowd. Abhéngig da-
von, welche Art von Aufgaben die Crowdsourcees zu bewéltigen haben und wie diese zu bearbei-
ten sind, ergeben sich unterschiedliche Anforderungen an das Design der Plattform. So erfordern
Mikroaufgaben und zusammenarbeitsbasierte Brainstormings (von den Crowdsourcees) unter-
schiedliche technische Features. Einige Aufgabenstellungen erfordern Teamarbeit, was ebenfalls
durch die Plattform unterstitzt werden sollte (Zhao/Zhu 2012). Es muss beispielsweise die paral-
lele Bearbeitung von mehreren Teilaufgaben gewahrleistet sein (Fuller et al. 2006; Ebner et al.
2009; Hirth et al. 2011b). Die Basis jeglicher Anwendungen dieser Art stellt das Web 2.0 dar,
welches webbasiertes Crowdsourcing erst ermdglicht (Pedersen et al. 2013). Es ist mdglich, Web
2.0-Technologien wie Wikis, Mashups, Blogs etc. zu kombinieren, um so die geforderten Schnitt-
stellen zu schaffen.

Neben dem Aufgabentyp gilt es, die Eigenschaften von Crowdsourcing Plattformen an den Be-
dirfnissen und Motiven der Crowd sowie an den Anforderungen der Crowdsourcer auszurichten.
Da die Motive als zentrale Bewegriinde fur das Verhalten von Individuen fungieren, wird es als
sinnvoll erachtet, auf Plattformen Anreizmechanismen zu implementieren, die die einzelnen Mo-
tive adressieren. Dadurch sollen die Aktivitdt und die Qualitat der Arbeit erhéht werden. Platt-
formbetreiber stehen also vor der Herausforderung, zunachst die Motive der Crowdsourcees zu
untersuchen (siehe hierzu Abschnitt 5.2) und die Technologie an diese anzupassen. Aus einzelnen
Motiven ergeben sich die erforderlichen Anreizmechanismen, woraus sich wiederum Implikatio-
nen flr das Design der Crowdsourcing Plattform ableiten lassen (Leimeister et al. 2009). Dieser
Sachverhalt wird anhand beispielhafter Motive und entsprechenden Anreizmechanismen in Tabel-
le 4 verdeutlicht.

Tabelle 4: Design-Implikationen basierend auf unterschiedlichen Anreizen

Motive Anreiz Design-Implikation / Artefakt
Wissensgenerierung | Zugang zu Experten-, Mento- Forderung der Interaktion und Kom-
ren- und Kollegenwissen munikation durch:

Diskussionsforum
Skype-/Chatfonfunktion
Suchfunktion

Tagcloud
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Kompensation (monetére) Vergitung - Entlohnungssystem transparent dar-
stellen (z. B. Entgelt fur die einzel-
nen Aufgaben graphisch darstellen)

- Bei Sachpreisen: Den Sachpreis und
dessen Eigenschaften visuell darstel-
len

Reputation Maglichkeit zur Profilierung - Unterschiedliche Eingabefelder fur
die Profildarstellung ermdglichen (z.
B. Felder, in welchen man personli-
che Erfahrungen preisgeben kann)

- Aktivitatsindex: Die Aktivitat der
Crowdsourcees wird verfolgt und vi-
suell dargestellt

Soziale Motive - Anerkennung durch Crowd - Bewertungssystem
und Crowdsourcer - Badging-System: Crowdsourcees
erhalten Auszeichnungen (,,Badges*/
- Kommunikation/ Interaktion Symbole) fur bestimmte Leistungen

- Community-Forum implementieren
- Skype-/Chatfonfunktion

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Leimeister et al. 2009, S. 208ff.)

Neben Motiven der Crowdsourcees gilt es auch, die Anforderungen der Crowdsourcer zu bertick-
sichtigen. Dem Crowdsourcer muss die Mdglichkeit gegeben werden, moglichst einfach Crowd-
sourcing Projekte hochzuladen und zu managen. Das Management der Aufgaben umfasst indessen
alle Aktivitaten im Rahmen des Crowdsourcing-Prozesses (z. B. Konkretisierung der Aufgaben,
Uberblick Gber eingereichte Losungen, Auswahl geeigneter Losungen etc.). Des Weiteren sind
Crowdsourcer auf viele Crowdmitglieder mit unterschiedlichen Féhigkeiten angewiesen, was
durch ein intelligentes Recruiting-System gewahrleistet werden kann. AuBerdem gilt es, die
Technologie im Hinblick auf die Datenaufbereitung, -analyse und -visualisierung an die Anforde-
rungen der Crowdsourcer anzupassen. Uber diese Aspekte hinaus muss die Technologie auch
grundlegende Voraussetzungen erftillen. Hierzu z&hlt der Schutz der Privatsphére, der Daten und
die Sicherheit und die Kompatibilitdat mit neuen Entwicklungen wie z. B. die Anwendung auf mo-
bilen Endgeraten (Pedersen et al. 2013). Basierend auf der Literaturanalyse ist zu konstatieren,
dass es Forschungsarbeiten bedarf, die sich auf das Design von Artefakten zur Unterstiitzung der
einzelnen Aktivitaten konzentrieren.

Insgesamt besteht die Herausforderung darin, eine fur beide Zielgruppen — Crowdsourcer und
Crowdsourcees — ansprechende Crowdsourcing Plattform zu erstellen. Ein Blick auf unterschied-
liche Crowdsourcing Plattformen in der Praxis zeigt, dass die meisten Plattformen (vor allem
Crowdsourcing Plattformen von Intermedidren) zwei unterschiedliche User-Interfaces (bzw.
,,.Dashboards®) haben. Dies ist damit begriindet, dass unterschiedliche Anforderungen bei den
beiden Zielgruppen existieren. Abbildung 11 zeigt einen Teilausschnitt des Dashboards eines
Crowdsourcees auf Amazon‘s Mechanical Turk Crowdsourcing Plattform. Hier sind die einzelnen
Statistiken zu den durchgefiihrten Aufgaben (HITs — Human Intelligence Tasks) aufgefihrt. Un-
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ten ist auch zu sehen, wie viele Aufgaben angenommen (accepted), abgelehnt (returned) und auf-
gegeben (i.S.v. nicht zu Ende bearbeitet — abandoned) wurden. Abbildung 12 zeigt hingegen bei-
spielhaft das Dashboard von Crowdsourcern, die tber ihr Profil die einzelnen Crowdsourcing
Projekte verwalten kdnnen.

Abbildung 11: Dashboard von Crowdsourcees auf Amazon Mechanical Turk

Total Earnings [What's this?)

Rewards You Have Earned Value
Approved HITs £162.90
Bonuses £3.87
Total Earnings  Show earnings details ¥ $166.77

Your HIT Status [what's this?)

Date Submitted Approved Rejected Pending Earnings
Today 28 24 o 4 £1.99
Mow 10, 2012 2 0 0 2 £0.00
Mow 7, 2012 1 3 2 1 £0.19
Mow 4, 2012 1 0 0 1 £0.00
Cct 15, 2012 2 2 a 0] $0.30

View more...

HIT Totals (what's this?)

HITs You Have Accepted Value Rate HITs You Have Submitted Value Rate
HITs Accepted 1400 — HITs Submitted 1317 —
... Submitted 1317  94.1% ... Approved 1242  94.9%
... Returned 46 3.3% ... Rejected 67 5.1%
... Abandoned 37 2.6% ... Pending a —

(Quelle: www.mturk.com)
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Abbildung 12: Dashboard von Crowdsourcern auf Amazon Mechanical Turk

amazonmechanical turk

Home Design Publish Manage Developer Help

Design HIT Templates

Welcome! You can edit one of your existing templates. Visil the Help Center or read the auide 1or help.

emplate 13086610276940 HIT Tithe 86610276940 See an example June 21, 2011 Edit Copy template Delene
emplate Name 1308660540415 HIT Tithe 8660540415 See an example June 21, 2011 Edit Copy template Delete
Or, you can create a new HIT template by starting from one of the sample templates
Blank Template Default Title See an example Start with this template

Find the Website Address for Restaurants See an Start with this template

tion Provide the correct spelling of search terms See an exampl Start with this template

Set Product Name from Image See an example Start with this template

e boWOrkd Answer the question See an examplhe Start with this template

(Quelle: www.mturk.com)

Es wird in unterschiedlichen Publikationen vermutet, dass eine nutzerfreundliche und nutzerorien-
tierte Crowdsourcing Plattform positiven Einfluss auf die Teilnahme und das Engagement der
Crowdsourcees sowie deren Leistung hat. AulRerdem steigt mit der wachsenden Anzahl an Crow-
dsourcing Intermediaren der Wettbewerb um Crowdsourcer (Kunden) und Crowdsourcees (Res-
sourcen). Ein Differenzierungsmerkmal kann dabei eine innovative und ansprechend gestaltete
Plattformtechnologie sein.

4.3 Crowdsourcing als Geschéaftsmodell: Crowdsourcing Intermediare

Das erhebliche Wachstum des Crowdsourcing ist auf die Entwicklung neuer Informations- und
Kommunikationstechnologien zuriickzufiihren. Insbesondere das Internet ermdglicht es einzelnen
Akteuren, mit einer groRen Masse an Individuen kostenguinstig zu kommunizieren und zu intera-
gieren. In diesem Zusammenhang hat vor allem das Web 2.0 neue Geschaftsmodelle hervorge-
bracht, wobei Crowdsourcing Intermediére eines davon sind. Crowdsourcing Intermediare sind
Webplattformen, welche als Marktplatze fungieren und dabei die Beziehung zwischen Crowd-
sourcern und Crowdsourcees abwickeln (Chanal/Caron-Fasan 2010). Die Intermedidre interagie-
ren auf der einen Seite mit den Crowdsourcing Unternehmen im Hinblick auf die geeignete For-
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mulierung der Aufgaben sowie der dazugehdrigen Anforderungen an die Losung, damit die
Crowd die gestellte Aufgabe bearbeiten kann. Auf der anderen Seite sind die Crowdsourcing In-
termedidre fur die Steuerung der Crowd als solche und fir alle Aktivitaten innerhalb der Crowd
verantwortlich. Sie kdnnen insofern als ,,Broker* bzw. Vermittler betrachtet werden, die Wissens-
suchende (Crowdsourcer) und Wissensanbieter (Crowdsourcees) zusammenbringen, indem sie die
notwendige Infrastruktur fir Crowdsourcing-Aktivitaten bereitstellen.

In der Literatur wird den Intermedidren eine tragende Rolle zugesprochen, da diese den Unter-
nehmen einen Zugang zu einem groRen Pool an Ressourcen zur Verfligung stellen. Als Knoten-
punkt im Netzwerk helfen Intermedidare den Unternehmen, Differenzen im Bereich der Fahigkei-
ten und Ressourcen auszugleichen, indem sie eine Verbindung zu dem passenden Partner herstel-
len. Damit wird Crowdsourcern nicht nur der Zugang zu zahlreichen Ressourcen und Fahigkeiten
geboten, sondern viel wichtiger auch das Risiko des Outsourcings und den damit verbundenen
Aufwand und Gemeinkosten abgenommen, denn das Management des Crowdsourcing-Prozesses
und das Management der Crowd obliegt dem Intermedidr. AuRerdem helfen sie, opportunistisches
Verhalten zu vermeiden und Unsicherheiten im Rahmen der Kommunikation zwischen Crowd
und Crowdsourcees zu reduzieren. Dies geschieht beispielsweise durch eine gezielte Mitglieder-
verwaltung: Viele Crowdsourcing Intermedidre implementieren einen mehrstufigen Registrie-
rungsprozess, der von Anwerbern zahlreiche personliche Angaben — die auch teilweise verifiziert
werden (z. B. Erfassung der Steuernummer) — und auch mehrere Testdurchldufe, im Rahmen de-
rer die Anwerber in die Arbeitsprozesse eingearbeitet werden, erfordert. Dadurch soll eine ,,hohe
Qualitat der Crowd sichergestellt werden. Zudem ist es fir Intermedidre auf Basis der personli-
chen Angaben und der Testdurchlaufe maoglich, gezielt Crowdsourcees fiir bestimmte Crowdsour-
cing Projekte einzuladen.

Aufgrund der wachsenden Popularitat von Crowdsourcing innerhalb der letzten Jahre in verschie-
denen Bereichen sind zahlreiche Crowdsourcing Intermediére entstanden. Die meisten haben sich
auf ein bestimmtes Gebiet oder eine spezielle Aktivitat bzw. Aufgabe spezialisiert. So bietet bei-
spielsweise InnoCentive Individuen, Unternehmen oder anderen Institutionen die Mdglichkeit,
eine wissenschaftliche Fragestellung tber die Plattform InnoCentive zu verbreiten (Lakhani et al.
2007). Die Crowd 16st dieses Problem dann anschlieend uber einen Ideenwettbewerb. Im Gegen-
satz dazu werden bei TopCoder Softwareprogrammierungsaufgaben an die Crowd ausgelagert.

Verschiedene Forscher (u.a. Whitla 2009; Vukovic 2009; Zhao/Zhu 2012) haben die Anwendung
von Crowdsourcing Plattformen fir unterschiedliche Zwecke und Situationen analysiert und
schlagen unterschiedliche Kategorisierungsalternativen von Crowdsourcing Intermedidren vor.
Basierend auf diesen Erkenntnissen, kdnnen sechs Anwendungsfelder oder Funktionen festgehal-
ten werden, fir welche Intermedidre existieren: Innovationsentwicklung, Design, Entwicklung und
Tests, Marketing und Vertrieb, Finanzierung sowie Unterstiitzungsaktivitaten. Diese Dimensionen
beziehen sich somit auf die einzelnen Wertschopfungsaktivitaten eines Unternehmens (Vukovic
2009). Nachfolgend sind einige bekannte Beispiele von Crowdsourcing Intermedidren aus den
genannten Bereichen dargestellt (vgl. Tabelle 5).
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Tabelle 5: Beispiele bekannter Crowdsourcing Intermediare

Funk- .
. Intermediér | Beschreibung Quelle
tion
InnoCentive ist ein Intermediér, der Wettbewerbe fur Unter- Inno
nehmen organisiert, in denen nach Lésungen in einem spezi- centive.com
Inno ellen Bereich gesucht wird — oftmals in der Produktentwick- '
. lung oder angewandten Wissenschaft. Die Crowd setzt sich .

Centive . . . .| (Jain 2010;
= meist aus Ingenieuren und Wissenschaftlern zusammen, die L akhani et al
ij alleine oder in Teams arbeiten und gegen Bezahlung von den 2007) '
%’ Crowdsourcern am Wettbewerb teilnehmen.

c

3

5 Quirky ist ein Crowdsourcing-Intermediér, welcher auf die

IS Entwicklung von neuen Produkten spezialisiert ist. Crowd- .

3 . . } L quirky.com

c sourcer konnen bestimmte Ldsungen fir existierende Pro-

c

- Quirky dukte, Prototypen und Konzepte abfragen. Auf der Crowd- (Paulini et al
sourcing Plattform von Quirky koénnen Quirky-Nutzer 2012) '
(Crowdsorcees) zur Losungsfindung mit anderen Nutzern
zusammenarbeiten.
Threadless ist eine beliebte Plattform zum Design von T-
Shirts. Die Designs werden von den Crowdsourcees unab- | thread-
hangig voneinander entwickelt. Jedoch hat die Threadless | less.com

Threadless Community die Mdglichkeit, Uber vorgeschlagene Designs

abzustimmen. Zu den kontinuierlichen Open Calls fur De- | (Brabham
sign-Vorschlage, kommen verschiedene Design- | 2010)
Herausforderungen zu bestimmten Themen hinzu.
g
a Unternehmen konnen (ber die Plattform von 99Designs
= unterschiedlichste Design-Aufgaben an die Crowd auslagern. 99desians
Hierbei kann es sich um das Entwerfen von Logos, Broschii- com gns.
99Desians ren, Flyer, Bannerwerbung, Webseiten, Produktverpackun-
g gen oder Buchcover handeln. Bisher wurden knapp 200 Tau- (Gassmann
send Design-Wettbewerbe auf der Plattform ausgeschrieben. 2012)
Die aggregierte Auszahlungssumme an die Crowd umfasst
zwischen 0,5-1,5 Millionen Euro pro Monat.
1% Bei TopCoder werden Aufgaben zur Softwareprogrammie-
3 rung als Wettbewerbe aufgesetzt. Die Entwickler der besten
= . . . topcoder.com
B Losung gewinnen den Hauptpreis, wahrend die anderen
2 TopCoder Teilnehmer den Wettbewerb mit kleineren Gewinnen und
c e L , , (Brandel
3 neuen Fahigkeitsbewertungen, welche in ihr Résumé (auf 2008)
= dem personlichen Community-Profil) aufgenommen werden
é kodnnen, verlassen.
L
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PASSbrains

PASSbrains ist ein Intermedidr fir Crowdtesting und bietet
zahlreiche Testmdglichkeiten flr verschiedene Softwarean-
wendungen (Webapplikationen, Mobile Applikationen etc.).
Crowdsourcer lagern hiertiber unter anderem Usability-Tests,
Sicherheitstests oder Kompatibilitatstests an die Crowd-
sourcees aus. PASSbrains greift auf eine globale Community
mit professionellen Softwaretestern zurtick.

pass-
brains.com

Marketing und Vertrieb

LeadVine

Bei LeadVine konnen Unternehmen die Crowd zur Unter-
stlitzung der Vertriebsaktivitdten nutzen. Der Crowdsourcer
inseriert die Art von Sales Leads, welche gewdinscht sind,
und bezahlt den festgelegten Uberweisungsbetrag an die
Person, die den Lead bietet. Somit agiert die Community als
Verkaufspersonal.

leadvine.com

(Faste 2011)

Chaordix

Chaordix ist ein Intermediar, der Crowdsourcing-Service
speziell fur verschiedene Aufgaben aus dem Marketingbe-
reich anbietet. Dazu gehdren inshesondere Marktforschung
und das Markenmanagement. Im Rahmen von Marktfor-
schungsaufgaben generiert die Crowd unterschiedliche Daten
zu gesuchten Marktgegebenheiten (Marktvolumen, Marktak-
teure, Eintrittsbarrieren etc.).

charodix.com

(Adams/Ram
0s 2010)

Finanzierung

Kiva

Kiva ist eine Crowdfunding-Plattform, wo Crowdsourcees
das Geld direkt an aufstrebende Unternehmen in Entwick-
lungslandern verleihen kénnen. Die meisten Crowdfunding-
Projekte folgen dem ,keep it all“ Prinzip, das heifit die
Crowdsourcer behalten das von den Crowdsourcees gespen-
dete Geld, unabhangig vom Erfolg des Projekts.

kiva.org

(Hartley
2010)

Sellaband

Sellaband ist ein Crowdsourcing-Intermediér, der Bands und
Solokiinstlern eine Plattform fiir Crowdfunding-Projekte zur
Verfligung stellt. Das Geld kann fiir die Musikproduktion,
Marketing, Konzerte oder Eintrittskarten gesammelt werden.
Solange das festgelegte Projektbudget nicht aufgebraucht
wurde, hat der Spender die Mdglichkeit das investierte Geld
zurtickzunehmen und in andere Projekte zu investieren. Die-
ses Vorgehen kann als “all or nothing”-Prinzip bezeichnet
werden. Demzufolge hangt das Ergebnis (Finanzierung/keine
Finanzierung) eines Projekts von anderen Crowdsourcees ab.

sella-
band.com
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oDesk ist ein Intermediar fir Mikrotasks im Bereich der
Web-/ Softwareentwicklung und administrativen Unterstiit- | odesk.com
zung sowie in den Bereichen Design & Multimedia, Kun-

oDesk denservice, Marketing & Vertrieb und Geschéftsservice. | (Caraway
. oDesk ist bekannt als der weltweit grofite Marktplatz fir | 2010)
é Freelancer.
:;_'5
2 CloudCrowd ist ein Crowdsourcing Intermediar fiir ver- | cloud-
g schiedene unterstiitzende Aufgaben. Das Unternehmen teilt | crowd.com
Cloud ein Geschaftsprojekt in mehrere kleinere Aufgaben ein und
Crowd verteilt diese an die Arbeiter in der Crowd Uber eigene Onli- | (Bederson
neplattformen, wo Crowdsourcees gemeinsam an der Lésung | and Quinn
arbeiten kénnen. 2011)

(Quelle: Eigene Darstellung)

Wird Crowdsourcing flir Innovationen genutzt, profitieren Unternehmen dahingehend, dass
Crowdsourcees innovative Ideen und Losungsansétze einbringen. Unternehmen kdnnen verschie-
dene Aktivitaten innerhalb des Innovationsprozesses an die Crowd auslagern — wie beispielsweise
die Ideenfindung, -konzeption und -entwicklung (Bretschneider 2012). Bekannte Beispiele in
diesem Zusammenhang sind InnoCentive und SAPiens. Weiterhin kénnen Unternehmen im Rah-
men des Designprozesses von der Kreativitat der Crowdsourcees profitieren, beispielsweise beim
Entwerfen von Logos fur bestimmte Marken oder bei der Produktentwicklung, wie es bei Thread-
less und 12designer mdoglich ist. TopCoder und uTest sind Intermediére, die Crowdsourcing-
Dienstleistungen rund um die Entwicklung und das Testen von Software anbieten. Hier entwi-
ckeln die Crowdsourcees individuell Teile eines bestimmten Produktes (hier: Software) — oder
sogar das ganze Produkt — und testen diese auch.

Crowdsourcees kénnen auch Marketing- und Vertriebsaktivitaten unterstutzen, indem sie Crowd-
sourcern dabei helfen, die Absatzstellen und Markte zu identifizieren (z. B. LeadVine). In den
letzten Jahren sind zudem auch viele Crowdfunding Intermedidre aufgetreten (siehe hierzu Ab-
schnitt 3.2). Bekannte Intermediére in solchen Crowdsourcing Initiativen (z. B. SellaBand oder
Kickstarter) haben - im metaphorischem Sinne — die Rolle der Bank, die Kapitalgeber und -
nehmer zusammenbringt. Weiterhin gibt es Intermediére fir Mikroaufgaben bzw. Routineaufga-
ben. Als Beispiele sind Amazon Mechanical Turk und oDesk zu nennen.

4.4 Vor- und Nachteile von Crowdsourcing

Das Ergebnis des Crowdsourcing-Prozesses sind die "fertigen Losungen™ zu den im Vorfeld aus-
gelagerten Aufgaben (Smeets et al. 2012). Abhédngig von der Aufgabe kann es sich bei den Lo6-
sungen beispielsweise um eine Idee, ein entwickeltes Produkt, eine Antwort auf eine Frage, ein
ausgefulltes Dokument, einen (Fehler-)Bericht oder ein Stiick Softwarecode handeln. Im Rahmen
von Crowdsourcing Projekten entsteht in der Regel eine Vielzahl an Losungen, die anschlielend
vom Crowdsourcer (oder bei vorgelagerten Crowdvoting-Prozessen von der Crowd oder Variatio-
nen hiervon) zu evaluieren sind, bevor diese in die unternehmensinternen Prozesse integriert wer-
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den kénnen. Im Abschnitt 4.2.3 wurden in diesem Zusammenhang unterschiedliche VVorgehens-
weisen zur Kontrolle der eingereichten Ldsungen vorgestellt. Die Kontrolle der generierten Er-
gebnisse wird von vielen Autoren als wichtige und notwendige Mainahme angefiihrt. Insofern
erhalt der Crowdsourcer zwar viele Losungen, muss auf der anderen Seite aber Aufwénde zur
Qualitatssicherung investieren. Dies sind nur zwei Sachverhalte bezogen auf die ergebnisorien-
tierte Betrachtung von Crowdsourcing Projekten allgemein. Generell stellt sich aber die Frage,
wie der Aufwand fir den Crowdsourcer zur Implementierung von Crowdsourcing Projekten ein-
zuschatzen ist? In diesem Kontext ist auch der Frage nachzugehen, welche Vor- und Nachteile
dem Crowdsourcing Konzept zugesprochen werden.

Im Rahmen der Literaturanalyse konnten keine Studien gefunden werden, die den mit der Imple-
mentierung von Crowdsourcing verbundenen Aufwand (z. B. Zeit- und Kostenaufwand) eruieren
bzw. quantifizieren. Konkrete Ergebnisse gibt es in diesem Zusammenhang lediglich im Bereich
von Human Computation, wobei die Effektivitat der einzelnen Programmierframeworks unter-
sucht wird. Diese Ergebnisse sind jedoch stark limitiert, da sie sich nur auf einen sehr spezifischen
Teilbereich (z. B. lediglich Ubersetzungsaufgaben) beschranken. Nur wenige Publikationen the-
matisieren den mdoglichen Aufwand, der bei Crowdsourcing Projekten generell anféllt. Einigen
Arbeiten zufolge dirften die ex ante Kosten und Aufwénde aus der Sicht des Crowdsourcers fur
die Durchfiihrung von Crowdsourcing Projekten insgesamt gesehen eher gering sein. So fallen
keine Informationsbeschaffungskosten — also die Bemihungen, die der Crowdsourcer fir die
Identifikation von Auftragnehmern veranschlagen muss — an, da es zum Prinzip des Crowdsour-
cings gehort, einen offenen Aufruf Gber eine zu vergebende Leistung zu initiieren. Auch die An-
bahnungs- und Vereinbarungskosten — also beispielsweise die Aufwande fur die Vertragsverhand-
lungen, Einigung oder der gegenseitigen Kontaktaufnahme — entfallen qua Crowdsourcing-
Definition oder sind zumindest sehr gering. Da es im Forschungsumfeld um das Crowdsourcing
bislang an fundierten theoretischen Erklarungsansatzen fehlt, waren die niedrigen ex-ante Trans-
aktionskosten aus der Sicht des Crowdsourcers eventuell ein Erklarungsgrund fur den in Literatur
und Praxis euphorisch nachgesagten Erfolg des Crowdsourcings. Dagegen dirften die ex post
Kosten fur den Crowdsourcer im Falle des Crowdcreations sehr hoch sein, da — wie oben be-
schrieben — die Aufwande aus der Masse der Crowdsourcingergebnisse, die fur den Crowdsourcer
brauchbaren Beitrdge zu identifizieren und diese gegebenenfalls auch noch auf ihre Richtigkeit zu
prifen sowie evtl. zu korrigieren und dartiber hinaus auch noch fiir sich nutzbringend einzusetzen,
nicht zu unterschatzen sind (hohe Kontroll- und Anderungskosten). In der Wissenschaft wird die-
se Herausforderung mit dem Begriff ,,Absorptive Capacity®, der auf Cohen und Levinthal zuriick-
geht, bezeichnet (Cohen/Levinthal 1990). Sie verstehen darunter die Fahigkeit eines Unterneh-
mens, dieses (externe) Wissen aufzunehmen, zu transformieren, anzuwenden und zu kommerzia-
lisieren. Hier zeigt sich, dass das Crowdsourcing an Grenzen stoRen kann. Beispiele wie InnoCen-
tive oder die Ideastorm-Community von Dell, in der mehrere tausend Ideen der Crowd zu zéhlen
sind, belegen dies. So wird immer wieder davon berichtet, wie schwer es ist, mit dieser Flut an
Ideen umzugehen (Gillies 2009). Es sind also aufwandsgeringe Mechanismen zu identifizieren,
die den Crowdsourcer bei der Auswahl, Selektion und Kombination der Crowdsourcingbeitrage
unterstutzen.

Im Gegensatz zur Aufwandsperspektive werden die Chancen und Herausforderungen (bzw. még-
lichen Vor- und Nachteilen), die sich fur Unternehmen aus der Umsetzung von Crowdsourcing
ergeben, in mehreren Publikationen in Betracht gezogen (siehe unter anderem Afuah/Tucci 2012;
Corney et al. 2009; Gassmann 2012; Hammon/Hippner 2012; Unterberg 2010; Vukovic/Bartolini
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2008; Wolfson/Lease 2011; Yuen et al. 2011). Einige Autoren (unter anderem Wolfson/Lease
2011; Simula 2013; Burger-Helmchen/Penin 2010) fiihren auf, dass es grundsétzlich schwierig ist,
konkrete Aussagen zu den Vor- und Nachteilsdimensionen ohne konkrete Studien zu treffen, die
explizit die einhergehenden positiven Effekte mit den Aufwénden vergleichen und somit fundierte
Erkenntnisse zu der Vorteilhaftigkeit von Crowdsourcing bereitstellen. Dennoch flihren unter-
schiedliche Autoren verschiedene Potenziale und Herausforderungen — zumeist basierend auf
einzelnen Fallstudien — auf.

Zahlreiche Autoren messen der Offnung interner Unternehmensprozesse fiir die Crowd, sei es der
Innovationsprozess oder auch andere Wertschopfungsprozesse, ein hohes Potenzial bei
(Chesbrough 2006b; Haller et al. 2011; Howe 2006b; Brabham 2008a; Reichwald/Piller 2009).
Howe (2008) bezieht sich in diesem Zusammenhang auf das enorme Wissenspotenzial der Crowd,
wahrend Hammon und Hippner (2012) von der ,,Erreichung einer neuen Evolutionsstufe hinsicht-
lich der (unternehmerischen) Wertschopfung®™ durch die Nutzung des Potenzials der Crowd spre-
chen. Nachfolgend sollen zundchst die in der Literatur diskutierten Vorteile von Crowdsourcing
aus Unternehmensperspektive dargestellt werden:

@ Zugriff auf einen (immensen) Wissens- und Kompetenzpool:

Crowdsourcing ermdglicht es Organisationen, mit einer Vielzahl an externen Akteuren bzw.
Arbeitern (Crowdsourcees) zu interagieren. Die Crowdsourcees sind durch unterschiedliche
Eigenschaften (Alter, Herkunft etc.) und insbesondere Kompetenzen und Féahigkeiten gekenn-
zeichnet, die sich Unternehmen im Rahmen von Crowdsourcing zu Nutze machen kénnen. Ei-
ne durch Diversitat gekennzeichnete Crowd beherbergt ein groRes Wissenspotenzial, was in
unterschiedlichen Studien zum Crowdsourcing im Innovationskontext (Open Innovation) ver-
deutlicht werden konnte (siehe z.B. Lakhani et al. 2007; Frey et al. 2011).

@ Akquisition innovativerer Losungsansatze fir interne Aufgaben: Crowd-
sourcing ermdglicht es in manchen Féllen, innovativere Losungen zu generieren, da Akteure
auch auBerhalb einer Organisation bei der Aufgabendurchfiihrung mitmachen und folglich
dadurch das Problemlésungspotenzial hoch ist (Hammon/Hippner 2012). Nach Afuah und
Tucci (2012) kénnen Unternehmen durch Crowdsourcing (theoretisch) Arbeiter aus aller Welt
engagieren, was mit einer erhéhten Wahrscheinlichkeit einhergeht, Lésungen flr unterschied-
lichste und auch sehr komplexe Aufgaben finden zu kénnen. InnoCentive und NineSigma ver-
deutlichen, dass auch relativ komplexe wissenschaftliche Fragestellungen tiber Crowdsourcing
geldst werden kénnen. Malone et al. (2011) begriinden dieses auch dadurch, dass die Crowd-
sourcees sich selbst die Aufgaben aussuchen (Prinzip der Selbstauswahl; engl. ,,self-
identification* oder ,,self-selection*) und sie somit die Aufgabenfelder behandeln, in denen sie
gut sind. Werner und Melanowksi (2011) flhren auf, dass durch Crowdsourcing somit auch
,vermeintlich unldsbare Aufgaben gelost werden konnen.

@ Schnellere Aufgabenabwicklung durch Zerlegung in (kleinste) Teilaufgaben:
Der bereits erwéhnte Umstand, dass tiber Crowdsourcing mit einem groRen Pool an Ressour-
cen innerhalb einer kurzen Zeit interagiert werden kann, impliziert, dass die zu Grunde liegen-
den Aufgaben entsprechend schnell durch die Crowd geldst werden kénnen. Die Reduktion der
Zeiten fir die Aufgabendurchfiihrung basiert zum einen auf dem Prinzip der Arbeitsteilung im
Rahmen von Crowdsourcing (Reichwald/Piller 2009). Durch die Zerlegung von Aufgaben in
Teilaufgaben kénnen mehrere Crowdsourcees parallel an der Losung der Aufgabe arbeiten, so-
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dass dadurch erheblich Zeit gespart wird. Bei teilautomatisierten Crowdsourcing-Prozessen
sind die Zeitersparnisse sogar hoéher, dadurch dass einzelne Aktivitaten durch Computer erle-
digt werden (siehe Abschnitt 4.2.2). Weiterhin fuhrt das Prinzip der Selbstselektion dazu, dass
Aufgaben schneller durchgefuhrt werden, da sich zumeist mindestens ein Individuum aus der
Crowd findet, das eine Aufgabe durchfiihren kann bzw. annimmt (Malone et al. 2011). Im
klassischen Kontext (ohne Crowdsourcing) konnen Abwicklungsprozesse sich dadurch lang-
wierig gestalten, da sich fir manche Aufgaben keine geeignete Arbeitskraft findet.

Kostensenkungspotenziale aufgrund geringerer Entlohnungen:

Die Auslagerung definierter Wertschopfungsaktivitadten an die Crowd kann nicht nur zu einer
Zeit-, sondern auch zu einer Kostenersparnis fuhren. Die Kostenersparnisse resultieren einer-
seits (folgerichtig) aus der schnelleren Aufgabenabwicklung und der sich daraus ergebenden
geringeren Arbeitsentlohnung. Andererseits ergeben sich Kostenersparnisse auf Grund der
,»Spezialisierung™ der Crowdsourcees. Hiermit ist gemeint, dass sich Crowdsourcees (oder —
aggregiert betrachtet — auch die ganze Crowd eines Intermediérs) auf bestimmte Aufgaben
spezialisieren und diese, im Vergleich zu unternehmensinternen Arbeitskréaften, die mehrere
Aufgaben gleichzeitig zu bewaltigen haben, schneller durchfiihren. Unterschiedliche Publikati-
onen flhren Beispiele wie das Nachfolgende auf: Mehrere Crowdsourcees fiihren ein dutzend
kleinerer Aufgaben (Marktpreise ermitteln, Produktbewertungen recherchieren etc.) — z. B.
uber Amazon Mechanical Turk — innerhalb weniger Minuten fur einen Gesamtbetrag von we-
nigen Euros aus, wofir ein einzelner interner Arbeiter ein bis zwei Stunden (bei einem hoheren
Stundensatz) bendétigen wiirde (siehe z.B. Malone et al. 2011). Zudem existieren auch Falle, im
Rahmen derer Crowdsourcees unentgeltlich eine Aufgabe durchfiihren, da sie vom ,,Spal3 an
der Aufgabe® oder sonstigen intrinsischen Motiven getrieben werden (siehe hierzu auch Ab-
schnitt 5.2). Beispiele hierfiir sind unternehmensbetriebene Ideen-Communities (z. B. MyStar-
bucksidea-Community), auf welchen Crowdsourcees unentgeltlich Ideen einreichen, weil sie
sich dem Unternehmen oder einzelnen Produkten verbunden fiihlen (Cabiddu et al. 2013;
Faller et al. 2006). Schlie3lich kénnen Kostenersparnisse auch bedingt durch das auf einzelnen
Crowdsourcing Plattformen praktizierte Wettbewerbsprinzip resultieren, da hierbei nur eine
oder nur wenige Lésungen entlohnt werden.

Erhdhung der Flexibilitat durch bedarfsorientierte Nutzung der Crowd:

Einige Publikationen suggerieren, dass sich durch Crowdsourcing eine erhdhte Flexibilitat in
Bezug auf die Leistungserstellung ergibt, da Crowdsourcees nicht in den meisten Féllen als ex-
terne Ressourcen agieren und somit flexibel eingesetzt werden kdnnen (Lopez et al. 2010;
Satzger et al. 2011). Demzufolge kann sich die Umsetzung von Crowdsourcing Initiativen an
die Auslastung richten. Unternehmen koénnen somit flexibler auf Veradnderungen (mehr Ar-
beit/weniger Arbeit) reagieren (Khazankin et al. 2012).

Konzentration auf Kernkompetenzen durch Auslagerung von Randaufgaben:

Unterschiedliche Arbeiten fiihren auf, dass sich Unternehmen durch die Auslagerung von klei-
neren, weniger komplexen und kritischen Aufgaben an die Crowd starker auf ihre Kernaufga-
ben und -kompetenzen konzentrieren kdnnen (siehe z.B. Malone et al. 2011; Maiolini/Naggi
2011). Dazu gehoren beispielsweise Verwaltungs- und sonstige Unterstiitzungsaufgaben, die
fur die Geschaftsabwicklung notwendig sind, jedoch nicht zu den Kernaktivitaten gehoren.
Malone et al. (2011) verdeutlichen diesen Sachverhalt durch folgendes Beispiel: Projektmana-
ger investieren viel Zeit in ,,weniger kritische® Aufgaben (z. B. Transkription von Interviews
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etc.) oder in Aufgaben, die nicht ihren Kernkompetenzen entsprechen. Im Rahmen von Crowd-
sourcing konnen solche Aufgaben jedoch kostengunstig durch auf bestimmte Aufgaben spezia-
lisierte Crowdsourcees erledigt werden, sodass sich Projektmanager auf ihre Kernaufgaben fo-
kussieren konnen. In der vorliegenden Literaturanalyse konnte in diesem Zusammenhang auch
festgestellt werden, dass Crowdsourcing Intermediére flr derartige Unterstltzungsaufgaben —
wie beispielsweise oDesk oder Clickworker — in der Praxis sehr beliebt sind.

Erhdhung der Marktakzeptanz durch Mitwirkung von (potenziellen) Kunden bei Innovations-
entwicklungen:

Vor allem Studien zum Crowdsourcing im Innovationsbereich fiihren eine Steigerung der
Marktakzeptanz eines durch die Crowd (mit-)entwickelten Produktes im Sinne einer positiven
Kaufeinstellung von Konsumenten auf (Reichwald/Piller 2009; Enkel et al. 2005;
Faller/Matzler 2007; Piller 2010). Dieses wird damit begriindet, dass Crowdsourcees Produkte,
an deren Entwicklung sie mitgewirkt haben, anderen Produkten vorziehen. Es kann insofern
eine erhdhte Markenloyalitét resultieren. Mit der Mitwirkung von Crowdsourcees an der Ent-
wicklung von Produkten oder Dienstleistungen kann zudem eine erhdhte Marktakzeptanz ein-
hergehen, da die Crowdsourcees potenzielle Kunden sind und somit Konsumentenbedurfnisse
von vornherein antizipiert werden (Hammon/Hippner 2012).

Neben diesen Chancen und Potenzialen weist die Literatur aber auch auf unterschiedliche Nach-
teile hin, die bei der Umsetzung von Crowdsourcing entstehen kénnen (Hammon/Hippner 2012).
Diese sollen nun nachfolgend geschildert werden:

Notwendigkeit zur extrem prazisen und aufwendigen Aufgaben-/ Projektdefinition:

Bevor Aufgaben an die Crowd ausgelagert werden, missen diese zumeist stark konkretisiert
bzw. in Teilaufgaben zerlegt werden (siehe Abschnitt 4.2.1). Dieses ist bei vielen Crowdsour-
cing Projekten eine notwendige MalRnahme, damit Crowdsourcees die Aufgaben durchfiihren
kdnnen. Vor allem Arbeiten aus dem Forschungsbereich Human Computing bekréftigen diesen
Umstand (Kittur et al.; Ipeirotis/Horton 2011). Bei Aufgaben wie beispielsweise der manuellen
Digitalisierung von Texten, dem Testen von Webanwendungen oder der Verbesserung von
Designs ist die Aufgabenzerlegung relativ unproblematisch (Hof3feld et al. 2012). Es gibt je-
doch unternehmensinterne Aufgaben, die sich nicht unkompliziert in Subaufgaben zerlegen
lassen — und ohne ausreichendes Kontextwissen oder Vorkenntnisse kann es fir Crowd-
sourcees schwierig sein, diese zu lésen. Dazu gehdren komplexere Aufgaben wie beispielswei-
se die Modellierung von Geschéftsprozessen, die Bearbeitung von groRen Tabellenkalkulatio-
nen oder die Erstellung von Produktprogrammen. Der Aufwand fiir die Konkretisierung oder
Zerlegung solcher Aufgaben kann entsprechend einen sehr hohen Aufwand erfordern.

Schwer kalkulierbare (Gesamt-)Kosten fiir alle zur Implementierung von Crowdsourcing beno-
tigten MalRnahmen:
Ausgehend von der Transaktionskostentheorie argumentieren Penin und Burger-Helmchen
(2011), dass die Kosten im Rahmen von Crowdsourcing relativ hoch sein kdnnen, da Unter-
nehmen hierbei mit einer Vielzahl von externen Akteuren zur Bewaltigung der Aufgaben inter-
agieren missen. Aber auch aus praktischer Sicht werden Crowdsourcing Projekten schwer kal-
kulierbare bzw. auch hohe Kosten zugeschrieben. Obwohl keine Studien vorliegen, die den
(Gesamt-)Aufwand von Crowdsourcing Projekten ermitteln, vermuten einige Autoren, dass der
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Kostenaufwand fur alle im Rahmen von Crowdsourcing Projekten notwendigen Malinahmen
(Konkretisierung und Zerlegung der Aufgabe, Auswahl geeigneter Crowdsourcees, Aggregati-
on der Teilaufgaben zur einer Gesamtldsung, Vergltung der Crowdsourcees) relativ hoch sein
kann. Sofern kein Crowdsourcing-Intermedidr herangezogen wird, kommen zudem Kosten fr
die Erstellung und den Betrieb einer unternehmensinternen Crowdsourcing Plattform hinzu.
Der kontinuierliche Betrieb einer Plattform beinhaltet wiederum aufwandsintensive Mal3nah-
men zum Management der Crowd (z. B. Implementierung von Steuerungs- und Kontrollme-
chanismen).

Gefahr des Kontrollverlustes tiber Crowdaktivitaten:

Da es sich bei der Crowd zumeist um externe Arbeitskréafte handelt, die in manchen Féllen
auch weltweit verstreut sind, kénnen Schwierigkeiten in Bezug auf die Kontrolle der Arbeits-
prozesse entstehen. Dies ist auch damit begriindet, dass die Crowdsourcees nicht der Hierar-
chie unterliegen. Wie einzelne Studien aufzeigen, kénnen Crowdsourcees auch mutwillig fal-
sche oder ,,malizidse” Losungen einreichen, die nicht den Erwartungen des Crowdsourcers
entsprechen. Ein prominentes Beispiel hierflr ist der von Henkel initiierte ldeenwettbewerb,
im Rahmen dessen Crowdsourcees Designvorschldge fiir die Verpackung des ,,Pril* Spiilmit-
tels einreichen konnten und die Crowd anschliefend die eingereichten Designvorschldge be-
werten sollte. Ein Entwurf mit einem Grillhdhnchen und dem Spruch ,,Schmeckt lecker nach
Hé&hnchen!* war zwischenzeitlich auf Platz Eins, bis Henkel in den Ideenwettbewerb eingrei-
fen musste (Breithut 2011). Das Einschreiten von Henkel in den Ideenwettbewerb hat an-
schlieend die Crowdsourcees — und damit auch potenzielle Kunden — verérgert. Derartige
Entwicklungen kénnen auch dazu flihren, dass die Crowd einzelne Crowdsourcing Initiativen
boykottiert oder im Extremfall auch sabotiert. Nach Eickhoff und de Vries (2011) sowie Hirth
et al. (2011a) kann es auch im Rahmen von Mikroaufgaben dazu kommen, dass Crowd-
sourcees unerwinschte Losungen einreichen oder Téauschungsversuche vornehmen.

Aufwendige MaRRnahmen zur Schaffung passender Anreizstrukturen:

Die Schaffung von geeigneten Anreizstrukturen wird als eine zentrale Herausforderung im
Rahmen von Crowdsourcing betrachtet (Leimeister et al. 2009; Hammon/Hippner 2012). Das
Fehlen passender Anreizstrukturen wird indessen als einer der Grinde fur den Kontrollverlust
von Crowdaktivitaten gesehen. In vielen Fallen beteiligen sich Crowdsourcees an Aktivitaten,
wenn sie dafir eine entsprechende monetére oder auch nicht-monetére Entlohnung erhalten. Es
besteht insofern die Herausforderung, die Bedirfnisse der (eigenen) Crowdsourcees zu eruie-
ren und entsprechend passende Anreize zu schaffen (Hossain 2012; Janzik 2010). Die Etablie-
rung ungeeigneter Anreizstrukturen kann die Anzahl und die Qualitat der Beitrage negativ be-
einflussen und Crowdsourcing Projekte zum Scheitern bringen (Simula 2013; Frey et al. 2011).

Gefahr des Abflusses von unternehmensinternem Know-how:

Im Rahmen von Crowdsourcing besteht die Gefahr, dass unternehmensinternes Wissen nach
aulRen flieRt. Dieser Aspekt wird umso kritischer, je ,,wertvollere (d.h. wichtig fir die Schaf-
fung und den Erhalt von Wettbewerbsvorteilen) das Wissen ist (Burger-Helmchen/Penin
2010). Die Gefahr des Abflusses von unternehmensinternem Wissen wird vor allem im Zu-
sammenhang mit dem Crowdsourcing von Innovationsaufgaben diskutiert (Enkel 2009;
Vijaykumar 2010; Huizingh 2011). Wenn die Crowd bei Entwicklung von neuen Produkten
oder Dienstleistungen mitwirkt, ist es schwierig, die einzelnen Aktivitaten im Rahmen solcher
Projekte geheim zu halten. Konkurrenten haben insofern Einsicht in die Innovationsentwick-
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lung, was eventuell dazu fihren kann, dass Wettbewerbsvorteile mit dem neu entwickelten
Produkt nicht ausgespielt werden kdnnen.

- Gefahr von Widerstanden durch interne Belegschaft:

Vor allem in der Literatur zu ,,Open Innovation“ und ,,Kundenintegration in Produkt- und
Dienstleistungsentwicklungen® (ist vergleichbar mit bzw. entspricht dem Crowdsourcing fiir
Innovationsentwicklung) wird auf das ,,Not-invented-here-Syndrom® hingewiesen, was sich
auf die Ablehnung von Beitrdgen externer Akteure (Innovationsideen und Lésungen von Kun-
den oder Wettbewerbern) durch die unternehmensinterne Belegschaft bezieht (siehe z. B.
Herzog 2008; Chesbrough 2006a; West/Gallagher 2006). Dieses Verhalten ist ebenfalls im
Rahmen von Crowdsourcing zu vermuten, da funktions-/unternehmensinterne Arbeitspakete an
funktionsexternen (beim ,,internen Crowdsourcing®) oder unternechmensexternen (beim ,,inter-
nen Crowdsourcing®) Arbeitskriften ausgelagert werden. Bei den betroffenen Mitarbeitern
kann das Gefiihl entstehen, dass einem die (zum Teil favorisierten) Aufgaben ,,weggenommen
werden®. Dadurch kann eine Ablehnung gegeniiber den von ,,aulerhalb* kommenden Beitra-
gen und Ldsungen entstehen, was wiederum auch in einer geringen Arbeitsmotivation von in-
ternen Mitarbeitern minden kann.

Zur besseren Ubersicht sind die aufgefiinrten Vor- und Nachteile von Crowdsourcing in der nach-
folgenden Tabelle komprimiert dargestelit.

Abbildung 13: Vorteile und Nachteile von Crowdsourcing

Nechteile

* Zugriff auf einen (immensen) Wissens- « Notwendigkeit zur extrem prazisen und
il Stz piial aufwendigen Aufgaben-/

« Akquisition innovativerer Projektdefinition
Lasungsansatze fur interne Aufgaben » Schwer kalkulierbare (Gesamt-)Kosten

« Schnellere Aufgabenabwicklung durch fur alle zur Implementierung von
Zerlegung in (kleinste) Teilaufgaben Crowdsourcing bendtigten MaBnahmen

+ Kostensenkungspotenziale aufgrund * Gefahr des Kontrollverlustes tber
geringerer Entlohnungen Crowdaktivitaten

« Erhéhung der Flexibilitat durch * Aufwendige Mafinahmen zur Schaffung
bedarfsorientierte Nutzung der Crowd passender Anreizstrukturen

« Konzentration auf Kernkompetenzen * Gefahr des Abflusses von
durch Auslagerung von Randaufgaben unternehmensinternem Know-how

+ Erhoéhung der Marktakzeptanz durch » Gefahr von Widerstédnden durch interne
Mitwirkung von (potenziellen) Kunden Belegschaft

bei Innovationsentwicklungen

(Quelle: Eigene Darstellung)
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Die vorangegangene Ausfiihrung zeigt, dass dem Crowdsourcing Konzept sowohl etliche Vorteile
als auch diverse Nachteile auf unterschiedlichen Ebenen zugesprochen werden. Nichtsdestotrotz
handelt es sich hierbei zumeist eher um Suppositionen als um fundierte Erkenntnisse. Es konnten
jedoch vier empirische Studien identifiziert werden, die die Potenziale einer Crowd verdeutlichen:
Neben der Arbeit von Minder und Bernstein (2012), zeigen auch Poetz und Schreier (2012), Wise
et al. (2010) sowei Kittur et al. (2008), dass die Crowd fast genauso gute oder auch bessere
Ergebnisse generiert als Experten. Wahrend beispielsweise Wise et al. (2010) ermitteln kdnnen,
dass die Crowd Marktentwicklungen besser abschatzen kann als Experten, zeigen Poetz und
Schreier (2012), dass Crowdsourcees im Rahmen der Innovationsentwicklung manche Aufgaben
(z. B. Generierung kreativer Ideen) besser durchfiihren als Experten. Ungeachtet dieser einzelnen
und auf spezifische Félle bezogenen Untersuchungen, sind sich die meisten Autoren einig dar-
uber, dass es Untersuchungen bedarf, die die hier dargestellten Vor- und Nachteilsdimensionen
explizit fur die verschiedenen Auspréagungsformen von Crowdsourcing eruieren. Neben der hier
betrachteten Vor- und Nachteile von Crowdsourcing aus Sicht der Crowdsourcer — also der Un-
ternehmen — gilt es ebenfalls, die Perspektive der Crowdsourcees zu beriicksichtigen und in die-
sem Zusammenhang einen Blick auf die Arbeit in der Crowd zu werfen.

5 Arbeiten in der Crowd: Perspektive der Crowdworker

Der Grofiteil der identifizierten Arbeiten zu Crowdsourcing bezieht sich auf die Perspektive der
Unternehmen bzw. Crowdsourcer und die damit verbundenen MafRnahmen und Mechanismen
zum Management des Crowdsourcing-Prozesses. Publikationen, die auf die Perspektive der
Crowdsourcees bzw. ,, Crowdworker " abstellen, sind hingegen rar. Die wenigen identifizierten
Arbeiten, die sich mit den Gegebenheiten in der Crowd beschéftigen, fokussieren einerseits die
Art der (Zusammen-)Arbeit innerhalb von Crowdsourcing Plattformen und andererseits die Ar-
beitssituation in der Crowd. Insofern werden in den nachfolgenden Abschnitten zunéchst die Ar-
beitsformen im Rahmen von Crowdsourcing erortert und mit Praxisbeispielen veranschaulicht
(Abschnitt 5.1). AnschlieRend sollen die Motive der Crowdsourcees behandelt werden. Verbun-
den mit den Beweggriinden sind auch Anreiz- bzw. Vergltungsmodelle, welche wiederum mit der
Komplexitat und dem Schwierigkeitsgrad der zu erledigenden Téatigkeiten zusammenhangen (Ab-
schnitt 5.2). Die Analyse all dieser Sachverhalte tragt dazu bei, das ,,Arbeiten in der Crowd* bes-
ser spezifizieren und folglich auch verstehen zu kénnen.

51 Arbeitsformen in der Crowd

Beim Crowdsourcing initiiert der Crowdsourcer den Crowdsourcing-Prozess, definiert und kon-
kretisiert die zu bearbeitenden Aufgaben, bestimmt die Anreizstrukturen und verwertet die L6-
sungen, wéhrend die Crowdsourcees die bereitgestellten Aufgaben auswéhlen und bearbeiten. Die
Bearbeitung der Aufgaben durch die Crowdsourcees erfolgt in der dritten Phase eines idealtypi-
schen Crowdsourcing-Prozesses. Hier stellt sich jedoch die Frage, wie genau die Arbeit auf

" Der Begriff Crowdworker wird in diesem Abschnitt Synonym zum Begriff Crowdsourcee verwendet. Beide
Begriffe beziehen sich auf ein in der Crowd agierendes bzw. arbeitendes Mitglied, das vom Crowdsourcer ausge-

lagerte Aufgaben durchfiihrt.
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Crowdsourcing Plattformen erfolgt, da sich Arbeitsprozesse in Online-Umgebungen mit einer
grolRen Zahl an Akteuren von klassischen unternehmensinternen Arbeitsprozessen strukturell un-
terscheiden konnen.

Afuah und Tucci (2012) unterscheiden zwei Formen von Crowdsourcing ausgehend von der Art
der Arbeitsdurchfiihrung: wettbewerbsbasiertes Crowdsourcing (tounament-based) versus zu-
sammenarbeitsbasiertes (collaboration-based) Crowdsourcing. Im ersten Fall suchen sich die
Teilnehmer aus der Crowd selbst ihre Aufgaben aus und bearbeiten sie eigenstandig. Folglich
erarbeitet jeder Crowdsourcee seine eigene Losung und reicht diese ein. Unter allen eingereichten
Losungen wird die beste (oder die besten) Lésung(en) vom Crowdsourcer angenommen und an-
schlieRend pramiert. Als Beispiel fuhren die Autoren die Ideenwettbewerbe auf, die tber Inno-
Centive laufen. Im Fall des zusammenarbeitsbasierten Crowdsourcing suchen sich Crowdsourcees
andere Mitglieder, mit denen sie gemeinschaftlich an der Lésung einer ausgewahlten Problemstel-
lung arbeiten (Afuah/Tucci 2012). Hierbei entsteht nur eine gemeinsame Losung von der Crowd
zu einem spezifischen Problem. Als Beispiel wird in dem Artikel die Ubersetzung der Facebook
Plattform in unterschiedliche Sprachen aufgefiihrt. Facebook hat die Ubersetzung der Plattform an
die Crowd ausgelagert, die es geschafft, hat die komplette Seite vom Englischen ins Franzdsische
in wenigen Tagen und vom Englischen ins Spanische innerhalb von zwei Wochen zu (ibersetzten.

Eine ahnliche Differenzierung der Arbeitsprozesse nimmt auch Haythornthwaite (2009) vor. Die
Autorin spricht in diesem Zusammenhang von einer ,,leichtgewichtigen Peer Produktion® (light-
weight peer production — LWPP) und einer ,,schwergewichtigen Peer Produktion* (heavyweight
peer production — HWPP). Mit dem Begriff ,,Gewicht“ bezieht sich die Autorin auf die Intensitét
der Beteiligung und des Engagements der Crowdsourcees im Rahmen der Crowdarbeit und auf
die Intensitat der Interaktionen zwischen den Crowdsourcees. Im Rahmen der LWPP arbeiten die
Crowdsourcees unabhangig voneinander — d.h. sie erarbeiten alleine die Lésungen zu der ausge-
schriebenen Aufgabe. Es handelt sich hierbei zumeist um einfachere Aufgaben und die Hingabe
sowie das Engagement der Crowdsourcees sind nicht stark ausgeprégt. Als Beispiel flr eine
LWPP flihrt Haythornthwaite (2009) das NASA Clickworker Projekt, im Rahmen dessen die
Crowdsourcees Krater auf dem Mars (Bilder von der NASA bereitgestellt) identifizieren und
markieren sollten. Im Rahmen einer HWPP interagieren die Crowdsourcees bei der Erarbeitung
einer gemeinsamen Losung miteinander, d.h. sie arbeiten abhangig voneinander. Das Engagement
der Crowdsourcees ist hierbei in der Regel sehr viel groRer. Haythornthwaite (2009) fiihrt auf,
dass es sich hierbei zumeist um grofRere und komplexere Losungen bzw. ,,Produkte handelt, die
durch die Zusammenarbeit der Crowd entstehen.

In ihrer vielfach zitierten Arbeit zu der Bestimmung der grundlegenden Bausteine von ,,Collective
Intelligence Systemen® adressieren Malone et al. (2010) auch die Fragestellung ,,wie* sich die
Arbeit im Rahmen des Crowdsourcing gestaltet. Bezugnehmend auf die Abhé&ngigkeiten der Beli-
trage der Crowdsourcees zueinander, unterscheiden die Autoren hierbei zwischen Collection (An-
/Sammlung) und Collaboration (Zusammenarbeit). Im Rahmen von Collection werden die Bei-
trage der Crowdsourcees gesammelt. Die Crowdsourcees bearbeiten die Beitrdge hierbei unab-
héngig voneinander. Eine Sonderform der Collection sind Wettbewerbe, im Rahmen derer auch
zahlreiche Beitrdge gesammelt werden, wobei nur eine (oder wenige) ausgezeichnet wird (wer-
den). Im Rahmen der Collaboration arbeiten die Crowdsourcees hingegen zusammen an einer
Losung.
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Basierend auf den zuvor vorgestellten Arbeiten und auf Grundlage von einer durchgefiihrten Ana-
lyse von Crowdsourcing Plattformen, kénnen in der Praxis grundsatzlich zwei Arbeitsformen im
Rahmen von Crowdsourcing identifiziert werden: Wettbewerbsbasierter Ansatz und zusammen-
arbeitsbasierter Ansatz (vgl. Abbildung 13).

Abbildung 14: Arbeitsformen im Crowdsourcing

Arbeitsformen im

Crowdsourcing

Zusammenarbeits-

Wettbewerbsbasierter

Ansatz basierter

AU . crowdsourcees arbeiten
zusammen
 Crowdsourcees reichen eine
gemeinsame Ldsung ein
« Beispiele: Dell Idea Storm,
SAPiens

 Wetthewerbsprinzip

« Crowdsourcees arbeiten
unabhéngig voneinander|

Zeitorientiert

* Wetthewerb auf Zeit:
,.first-come-first-serve*

* Pramierung aller Lésungen,
die die Qualitatsanforderunge

Ergebnisorientiert
* Nur das/die beste(n)
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* Pramie wird im Vorfeld
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. erflllen
* Anforderungen an Ergebnis- « Anforderungen an Ergebnis-
darstellung darstellung

* Beispiele: TopCoder, Atizo « Beispiele: oDesk, testCloud

(Quelle: Eigene Darstellung)

A. Wettbewerbsbasierter Ansatz:

In diesem Kontext arbeiten die Crowdsourcees unabhéngig voneinander und generieren entspre-
chend Lésungen individuell. Die Crowdsourcees stehen hierbei im Wettbewerb zueinander, denn
der Crowdsourcer wéhlt nur eine — oder mehrere (z. B. die drei besten Lésungen) — der einge-
reichten Losungen aus. Bei dieser Arbeitsform kann wiederum grundsatzlich zwischen zwei An-
sétzen unterschieden werden: ergebnisorientierter Wettbewerbsansatz und zeitorientierter Wett-
bewerbsansatz.

Al. Ergebnisorientierter Wettbewerbsansatz: Beim ergebnisorientierten Ansatz wird in der Regel
ein Zeitraum definiert, innerhalb dessen die Losungen bzw. Ergebnisse eingereicht werden kon-
nen. Die Crowdsourcees reichen ihre Losungen auf der Crowdsourcing Plattform ein. Sie missen
hierbei auf eventuelle Anforderungen achten, die der Crowdsourcer an die Darstellung der Lo6-
sungen stellt. Bei manchen Wettbewerben besteht die einzige Anforderung darin, eine Idee oder
Losung auf einem formlosen Blatt einzureichen. Crowdsourcing Intermediére wie TopCoder oder
InnoCentive verlangen jedoch eine konkrete Beschreibung der Lésungsidee anhand unterschiedli-
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cher Dimensionen (z. B. Angaben dazu, wie sich das Lésungskonzept in der Praxis realisieren
lasst oder wie es in bestehende Prozesse eines Unternehmens integriert werden kann). Nach Ab-
lauf der Zeitfrist werden die eingereichten Beitrdge vom Crowdsourcer (zustandiger Manager
oder eine Expertenjury) miteinander verglichen. AnschlieBend wird die zuvor definierte Pramie
(in der Regel eine monetére Entlohnung oder ein Sachpreis) lediglich an die ausgewéhlte(n) L6-
sung(en) entrichtet.

Der ergebnisorientierte Wettbewerbsansatz wird in der Praxis zumeist im Rahmen von Crowd-
sourcing fur Innovationsaufgaben praktiziert (siehe z.B. Bullinger et al. 2010; Bretschneider
2012). In diesem Kontext kommen Ideenwettbewerbe zum Einsatz, im Rahmen derer die Crowd-
sourcees innovative Ideen flr neue Produkte und Dienstleistungen oder ldeen zur Verbesserung
bestehender Produkte und Dienstleistungen einreichen. Ein Beispiel hierfur ist der vom IT Her-
steller Fujitsu Siemens Computers (FSC) initiierte Ideenwettbewerb ,,IT Services for tomorrow*s
Data Center”, welcher vornehmlich auf Ideen fiir das Rechenzentrum der Zukunft abstellte. Fur
die zehn besten Ideen wurden Preise vergeben. Fir den ersten Platz wurde eine Pramie von 5.000
€ ausgeschrieben. Fiir die Platze 2-10 wurden Sachpreise, z. B. in Form von Notebooks, vergeben.
Bei der Eingabe einer Idee wurde der Verfasser einer Idee durch verschiedene Eingabefelder auf-
gefordert, einen Titel, eine kurze Beschreibung, den Unterschied zu existierenden Losungen, die
funktionale Realisierung, die Zielgruppe und den Kundennutzen zu beschreiben. Aullerdem konn-
ten die Teilnehmer eine erste eigene Einschatzung zum Marktpotenzial, dem Kundennutzen, dem
Neuigkeitsgrad, der Einzigartigkeit, dem ,,Trend fit* sowie zur Offentlichkeitswirksamkeit ihrer
Idee auf einer Bewertungsskala abgeben. Eine Expertenjury, bestehend aus FSC Mitarbeitern,
bewertete letztendlich jede Idee einzeln anhand einer Reihe von Kriterien, wie der Erfullung von
Wettbewerbszielen, Realisierbarkeit sowie Vereinbarkeit mit der Marke Fujitsu Siemens Compu-
ters. Den ersten Platz belegte dabei eine On-Demand-Speicherlésung fiir kleine und mittlere Un-
ternehmen, mit deren Hilfe Storage-Ressourcen eines Rechenzentrums einzelnen Firmen nach
Bedarf zugeteilt werden kénnen und diesen helfen, gesetzliche Auflagen zu erfillen.

Ahnliche Ideenwettbewerbe hat auch IBM unter dem Namen IBM Innovation Jams initiiert. Auch
im Rahmen von IBM’s Liquid Programm wird ein ergebnisorientierter Wettbewerbsansatz durch-
gefiihrt. Hier bewerben sich unternehmensinterne Mitarbeiter flir intern ausgeschriebene Jobs. Die
eingereichten Losungen werden vom Auftraggeber bewertet, wobei dann nur eine der eingereich-
ten Losungen pramiert wird (Lepke/Rehm 2013). Diese Art der Arbeitsform wird jedoch auch im
Rahmen anderer Wertschdpfungsaktivitdten durchgefiihrt. Bei TopCoder entwickeln die Crowd-
sourcees Softwarecodes fir bestimmte Softwareanwendungen — insofern handelt es sich hierbei
um Crowdsourcing fur den Bereich der Entwicklung und Produktion. Die Wettbewerbe auf Top-
Coder haben in der Regel eine relativ geringe Zeitspanne (zumeist wenige Tage). Die Entlohnung
fur die angenommenen Lésungen fallt ebenfalls geringer aus, da die Aufgaben hierbei vom Um-
fang her kleiner sind.

A2. Zeitorientierter Wettbewerbsansatz: Bei dieser Arbeitsform bearbeiten die Crowdsourcees
die Losungen ebenfalls unabhéngig voneinander. Im Vergleich zum ergebnisorientierten Wettbe-
werbsansatz stehen nicht die eingereichten Ergebnisse im Wettbewerb zueinander. Vielmehr ste-
hen die Crowdsourcees in einem zeitlichen Wettbewerb zueinander, denn hier gilt das ,,first-
come-first-serve Prinzip: Die Person aus der Crowd, die den ausgeschriebenen Job als Erste
entgegennimmt, erfllt die Aufgabe. Beziehungsweise: Die Person aus der Crowd, die die Losung
zu einem ausgeschriebenen Job als Erste einreicht, wird entsprechend entlohnt. Die Lésung wird
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jedoch nur pramiert, sofern diese vorher definierte (Qualitéats-) Anforderungen erfullt. Entspricht
eine eingereichte Losung nicht den Qualitdtsanforderungen, wird dem Crowdsourcee bekannt
gegeben, dass die Losung nicht angenommen und pramiert wird. Gleichzeitig wird die betreffende
Aufgabe bzw. der betreffende Job wieder ausgeschrieben und fir die Crowd wieder zugéanglich
gemacht.

Dieser zeitorientierte Wettbewerbsansatz wird in der Praxis von vielen Crowdsourcing Intermedi-
aren implementiert (z. B. Clickworker, oDesk, ClodFactory, CrowdFlower) — vor allem von
Crowdsourcing Intermediaren fur Mikroaufgaben, wie beispielsweise Amazon Mechanical Turk.
Diese Arbeitsform soll nachfolgend auch kurz anhand des Crowdsourcing-Intermediéres test-
Cloud (www.testcloud.de) veranschaulicht werden: testCloud hat sich als Intermedidr auf das so
genannte Crowdtesting spezialisiert. Uber die testCloud Plattform kénnen Crowdsourcer Softwa-
retests an die Crowd auslagern. Hierbei stellt der Crowdsourcer (in Koordination mit dem test-
Cloud) eine Softwareapplikation (z. B. Webseiten, mobile Applikationen) auf die testCloud Platt-
form und ladt die Crowdsourcees dazu ein, die entsprechende Applikation zu testen. Crowd-
sourcees fiihren die Applikation aus und ,,probieren* die unterschiedlichsten Funktionen aus. So-
bald ein Crowdsourcee einen Bug bzw. Fehler entdeckt, kann dieser den entsprechenden Fehler
durch das Einreichen eines Bugreports (Fehlerbericht) melden. Sofern der Bugreport den vom
Crowdsourcer beschriebenen Anforderungen (z. B. detaillierte Beschreibung des Fehlers) ent-
spricht, wird der Crowdsourcee fiir seine Leistung entlohnt. Sollte in diesem Fall ein anderer
Crowdsourcee denselben Fehler kurze Zeit spater berichten, wird dieser nicht entlohnt, da er nicht
der Erste gewesen ist. Hierdurch wird der zuvor beschriebene zeitliche Wettbewerb unter den
Crowdsourcees deutlich, da nur diejenigen, die einen bestimmten Fehler in der Softwareapplikati-
on entdecken, auch daflr entlohnt werden. Die Arbeit bei anderen Crowdsourcing Intermediéren
fur Crowdtesting — wie z. B. uTest (www.utest.com), PASSbrains (www.passbrains.com), testhub
(www.testhub.com) — funktioniert entsprechend ahnlich wie bei testCloud.

B. Zusammenarbeitshasierter Ansatz:

In der Regel werden die Beitrdge im Rahmen des Crowdsourcings von einzelnen Crowdsourcees
erstellt. Hier kommt es dem Crowdsourcer darauf an, wie oben beschrieben, aus maoglichst vielen
Einzelbeitrdgen der Crowdsourcees schopfen zu kénnen. Einen zusétzlichen Mehrwert, der tber
das blofRe Sammeln der Einzelbeitrage hinausgeht, kénnen Crowdsourcer aber dahingehend erzie-
len, wenn sie es schaffen, die Crowdsourcees dazu zu bringen, ihre Einzelbeitrdge gemeinschaft-
lich weiterzuentwickeln. Dieses geschieht beim zusammenarbeitsbasierten Ansatz, im Rahmen
dessen die Crowdsourcees gemeinsam an einer Lésung zu einer bestimmten Aufgabe arbeiten
(Boudreau/Lakhani 2013). Hierbei reicht ein Crowdsourcee einen Beitrag ein und andere Crowd-
sourcees, die mitwirken wollen, haben auf der Plattform die Mdglichkeit, den eingereichten Bei-
trag zu verandern und auch zu erweitern. Dieses geschieht zumeist anhand einer Kommentarfunk-
tion, Uber die die Crowdsourcees miteinander Uber die Losung diskutieren kénnen. Der Output ist
dann eine gemeinsam erarbeitete Losung. Malone et al. (2010) fiihren auf, dass es in diesem Zu-
sammenhang eventuell eines Bewertungsmechanismus bedarf, damit eine Gruppenentscheidung
gefallt werden kann. Hier kann dann beispielsweise ein Five-Star-Rating oder ein Promote-
Demote-Mechanismus (Daumen hoch/Daumen runter) fir die Beurteilung einzelner Vorschlége
der Crowdsourcees eingesetzt werden. Die besser bewerteten Veranderungs- bzw. Lésungsvor-
schlédge werden dann in der Regel weiter bearbeitet. Beim zusammenarbeitsbasierten Ansatz hofft
man darauf, so genannte Emergenzeffekte auszuldsen. Emergenz bedeutet, dass durch Zusam-
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menarbeit von Individuen, im Rahmen derer jeder Einzelne seine personlichen Starken, Erfahrun-
gen und Wissen einbringt, Ergebnisse hoherer Qualitét, als dies eine individuelle Problemlésung
vermag, hervorgebracht werden (Schrage 1995). Dabei ist dieser Emergenzeffekt umso ausge-
pragter, je starker sich die einzelnen Akteure in ihren Fahigkeiten gegenseitig ergdnzen und je
mehr Kompetenzen sie in ihren jeweiligen Disziplinen besitzen (Stoller-Shai 2003). Emergenz
stellt ein wesentliches Definitionsmerkmal von Zusammenarbeit dar. Durch eine Zusammenarbeit
der Crowdsourcees, also eine so genannte Mass Collaboration, kénnen die Einzelergebnisse der
Crowdsourcees durch die Crowd selbst zu etwas Neuem oder etwas Besserem heranwachsen.

Virtuelle Ideen Communities wie DELL’s Ideastorm-Community sind Beispiele fiir Crowdsour-
cing Plattformen, wo diese Arbeitsform praktiziert wird. Hier kann jede eingereichte Idee auf der
Internetplattform von Dritten kommentiert werden (vgl. Abbildung 14). Diese Kommentare mani-
festieren sich sehr haufig in konkreten Ideenverbesserungen oder Ideenergdnzungen. Gemein ist
dieser Art von Kommentaren, dass sie dazu geeignet sind, die ihnen zu Grunde liegenden Ideen
aufzuwerten und zu verbessern. Derartige Kommentare kénnen also als Weiterentwicklungen der
urspringlichen ldeen aufgefasst werden. Das bedeutet, dass urspriingliche Ideen durch solche
Kommentare an Gehalt gewinnen. In einigen ldeen Communities sind fiir diese Zwecke sogar
Wiki-Systeme installiert, so zum Beispiel in der SAPiens Ideen Community (www.sapiens.info).

Abbildung 15: Beispiel fir eine Zusammenarbeit auf der Idleencommunity von Dell

]
) .
(s
Sortideas By: Popular ldeas Recent ldeas op ldeas omments All =
Just Struck Me- Can the KeyPad's be llluminated like Mobile Phones.(LA
Promote PTOP/DESKTOP)
* By i . Nov27,2011
¥ "

Demote | have a query, or call it as a suggestion, As mentioned in Sub Line, can the laptops also have a
keyboard which can be illuminated in dark so thatthere is no difficulty in operating in dark. | don't
know if this feature is available in some other model or not We can have a ON/OFF switch which can
be used when necessary to illuminate the keyboard. The same can be done to a desktop as well

| don't know if the same feature is available with any other brands as well. So please consider this
request/suggestion and let me know if this can be implanted. With this DELL can reach new heights,
as the 1stto implement this technology.

Comments: 2
Categories: A

Eaa Acknowledged

Comments

Sort Comments By Oldest

By expatinasia
Nov 28, 2011 Some of Dell laptops have illuminated keyboards. Ths feature is
available in other brands too, and has been available since 2003

By bsabhi007

-Ho. 28. 2011 it should be standardised for all models, from Basic to high end. this
should be made as default feature, this will be helpful.. | have Latitude
E5420 model, in this its optional for backlit keyboard, also i have e6420,
which comes with defauit backlit. u need to shell lil extra for some
models. also | do have a inspiron. this should be made as a default
feature across all

(Quelle: www.ideastorm.com)
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Abhéngig von der Arbeitsform gestaltet sich die Zuganglichkeit zu den generierten Beitréagen von
den Crowdsourcees. In diesem Zusammenhang erldutern unterschiedliche Studien — vor allem
Geiger et al. (2011), aber auch Zwass (2010), Blohm et al. (2011), Malone et al. (2010), sowie
Doan et al. (2011) — vier Moglichkeiten: (1) Modifizierbarkeit von Beitragen, (2) Bewertung von
Beitragen, (3) Einsicht von Beitragen oder (4) keine der genannten Alternativen. Im Rahmen
der letzten Alternative kbnnen die Beitrdge anderer Crowdsourcees nicht gesichtet werden. Dieser
Ansatz wird vor allem beim ergebnisorientierten und teilweise auch beim zeitorientierten Wett-
bewerbsansatz verfolgt, da hier die Crowdsourcees im Wettbewerb zueinander stehen und ent-
sprechend ihre Losungen nicht preisgeben mochten. Im Gegensatz dazu kdnnen im Rahmen der
dritten Alternative die Beitrage der anderen Crowdsourcees gesichtet, jedoch nicht verandert wer-
den. Dieser Mechanismus wird zumeist beim zeitorientierten Wettbewerbsansatz eingesetzt, wie
zum Beispiel auf Crowdsourcing Plattformen fir Designaufgaben (z. B. 99designs oder crow-
dspring) (Geiger et al. 2011). Das Modifizieren von Beitrdgen sowie die Bewertung vorhandener
Beitrége sind fast ausschlieRlich auf Crowdsourcing Plattformen moglich, auf welchen der zu-
sammenarbeitsbasierte Ansatz praktiziert wird. Dies ist nicht verwunderlich, da diese Mechanis-
men erst das Zusammenarbeiten auf Crowdsourcing Plattformen ermdéglichen. Es gibt jedoch auch
vereinzelt zeitbasierte Wettbewerbe, im Rahmen derer die Bewertung von Beitrdgen anderer
Crowdsourcees moglich ist — z. B. auf der Schweizer Crowdsourcing Plattform Atizo (www.
atizo.com), auf welcher die Crowdsourcees die Losungsbeitrage der Wettbewerber einsehen und
bewerten kénnen (Geiger et al. 2011).

5.2 Arbeitsbedingungen, Motivation und Entlohnung der Crowdsourcees

5.2.1 Beweggriinde der Crowdsourcees fir die Teilnahme

Die in Abschnitt 3.2 vorgestellten Auspréagungsformen (Crowdvoting, Crowdfunding, Crowdcrea-
tion) unterscheiden sich im Wesentlichen durch die Art der Aufgaben und auch durch den Ar-
beitsaufwand, den die Crowdsourcees zur Erfullung der entsprechenden Aufgaben erbringen
mussen. Crowdvoting ist mit dem vergleichsweise geringsten Aufwand verbunden. Beim Crowd-
funding hingegen missen die Crowdsourcees neben der monetdren Investition ebenfalls eine Be-
wertung im Vorfeld durchfiihren: Zunéchst muss sich ein Crowdsourcee entscheiden, welches
bzw. welche Crowdfunding-Projekte dieser unterstiitzen will, und entsprechend die unterschiedli-
chen Investitionsalternativen bzw. -projekte miteinander vergleichen. Anschlielend gilt es, die
Hohe des bereitgestellten Betrags bzw. der Betrége zu definieren, was wiederum mit einem kom-
plexen Entscheidungsprozess verbunden sein kann. Insofern unterscheidet sich Crowdcreation
von Crowdfunding oder Crowdvoting dahingehend, dass hier die Crowd einen beachtlich groie-
ren Aufwand leisten muss. Wahrend beim Crowdfunding oder Crowdvoting die Handlungen le-
diglich das Spenden bzw. das AuBern einer Meinung oder das Beurteilen bestimmter Objekte
ausmachen, muss der Crowdsourcee beim Crowdcreation durch das Abarbeiten konkreter Aufga-
ben oder sogar das Gestalten von kreativen Produkten und Ideen sehr viel héhere Eigenleistungen
und Aufwande in der Form von Zeit-, Kosten- und evtl. sogar Materialinvestitionen erbringen
(Leimeister 2012). Studien, die explizit den Aufwand im Rahmen unterschiedlicher Crowdcreati-
on-Aktivitaten (z. B. Generierung von Losungsideen auf Ideenplattformen, Testen von Software-
applikationen auf Crowdtesting-Plattformen, Durchfiihrung von Mikroaufgaben) untersuchen,
konnten nicht identifiziert werden. Es kann jedoch davon ausgegangen werden, dass der Arbeits-
aufwand fur kleinere bzw. feingranulare Aufgaben niedriger ist als bei komplexeren Aufgaben (z.
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B. Losung wissenschaftlicher Probleme bei InnoCentive). Unabhangig von der Beschaffenheit der
Aufgaben, ist zu konstatieren, dass der ex-ante Aufwand allgemein fiir diese Crowdsourcees eher
niedrig ausfallt. Dies ist damit begriindet, dass fur die Crowdsourcees keine hohen Suchkosten
(Aufwand, um eine Aufgabe bzw. einen Job zu finden) anfallen, da sie zumeist aus einer Vielzahl
an auf der Crowdsourcing Plattform bereitgestellten Aufgaben auswéhlen kénnen. Die ex post
Transaktionskosten dirften fiir den Crowdsourcee dagegen von folgender Tatsache negativ beein-
flusst werden: So muss der Crowdsourcee damit rechnen, dass seine Arbeit vom Crowdsourcer
nicht angenommen wird und somit seine investierten Miihen und Anstrengungen ,,umsonst* wa-
ren. In der Terminologie der Transaktionskostentheorie sind es also Unsicherheiten, die die ex
post Transaktionskosten negativ beeinflussen. Dies gilt insbesondere vor dem Hintergrund, dass
der Arbeitsaufwand fir den Crowdsourcee, insbesondere beim Crowdcreation, hoch ist. Der
Crowdsourcee muss also das Risiko von ,,sunk costs® in Kauf nehmen. Insofern stellt sich die
Frage, was die Crowdsourcees dazu bewegt, an Crowdsourcing Initiativen teilzunehmen. Vor
diesem Hintergrund sollen nachfolgend Ergebnisse aus Arbeiten vorgestellt werden, die die Moti-
vationsstruktur der Crowdsourcees untersuchen.

Allgemein werden Motivationen als Beweggriinde des menschlichen Verhaltens verstanden
(Béansch 2002). Sie sind innere Antriebskrafte, die das Verhalten eines Menschen auf ein konkre-
tes Ziel ausrichten. Motive kdnnen nach unterschiedlichen Aspekten klassifiziert werden. Eine
sehr géngige und anerkannte Klassifizierung ist die Einteilung in intrinsische und extrinsische
Motive (Harter/Jackson 1992; Ryan/Deci 2000). Intrinsische Motive beziehen sich auf die Attrak-
tivitat einer Tatigkeit (z. B. Freude an einer Téatigkeit — beispielsweise Freude am Schachspielen),
wahrend sich extrinsische Motive auf die Kompensation fiir eine bestimmte Tatigkeit beziehen (z.
B. Entlohnung fur eine bestimmte Aufgabe oder Anerkennung von Freunden, wenn man als Ge-
winner aus einem Wettbewerb hinausgeht) (Habicht 2009, S. 133; Deci/Ryan 1985). Nach Peder-
sen et al. (2013) sind die Beweggrlnde (intrinsische und extrinsische) der Crowdsourcees bis heu-
te nicht vollstdndig aufgeschlisselt. Zwar lassen die zahlreichen Ergebnisse aus hinlénglich be-
kannten Open Source-Motivationsstudien — zum Beispiel von Hars und Ou (2002a), Hertl, Nied-
ner und Herrmann (2003) oder Lakhani und Wolf (2005) — erahnen, welche Motive Crowd-
sourcees verfolgen, allerdings muss berucksichtigt werden, dass der Open Source-Fall nicht ohne
weiteres auf den Crowdsourcing-Fall Ubertragen werden kann (Brabham 2008b). So erhalten
Crowdsourcees im Gegensatz zu Open Source Programmierern in vielen Crowdsourcing Beispie-
len monetére Entgelte. AufRerdem sind die Organisationsstrukturen in Open Source Projekten
nicht mit denen von Crowdsourcing-Aktivitaten zu vergleichen.

Die meisten der identifizierten Publikationen sprechen Motiven eine hohe Bedeutung im Rahmen
von Crowdsourcing zu — insbesondere wenn es darum geht die Arbeit und damit den Arbeitswil-
len und die Aktivitat sowie die Freude und das Engagement der Crowdsourcees zu verstehen
(siehe z.B. Brabham 2008c; Zheng et al. 2011; Muhdi/Boutellier 2011; Kaufmann/Schulze 2011;
Acar/van Ende 2011; Chandler/Kapelner 2010). Entsprechend werden die Motive im Grof3teil der
Publikationen angesprochen oder etwas naher erldutert. Es konnten jedoch nur insgesamt 14 Stu-
dien unter allen Beitrdgen identifiziert werden, die explizit die Motive und die entsprechenden
Anreizstrukturen empirisch untersuchen. Im Rahmen dieser Arbeiten werden die Motive der
Crowdsourcees auf unterschiedlichen Crowdsourcing Plattformen betrachtet. Anschlieend er-
folgt eine aggregierte Darstellung der Ergebnisse dieser Studien, indem die wesentlichen identifi-
zierten Motive beschrieben und im Kontext von einzelnen Crowdsourcing Plattformen erldutert
werden:
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»Freude* an der Crowdarbeit: Personen fiihren eine bestimmte Aufgabe oder einen bestimmten
Job zumeist durch, weil dieser ihnen Freude bereitet. Die Freude am Programmieren ist bei-
spielsweise eines der wesentlichen Beweggriinde zur Teilnahme an Open Source Projekten
(Hars/Ou 2002b; Hertel et al. 2003; Lakhani/Wolf 2005). Dieses Motiv kommt auch im Rahmen
von Crowdsourcing bei den Crowdsourcees zum Tragen. Muhdi und Boutellier (2011) haben her-
ausgefunden, dass es eines der wichtigsten Motive der Crowdsourcees vom Intermediér Atizo ist.
Die Crowdsourcees haben hier Spall daran, Losungsideen zu bestimmten Problemen zu entwi-
ckeln und auszuarbeiten. Dieses kann auch bei &hnlichen Crowdsourcing Plattformen fur Innova-
tionsaufgaben festgestellt werden. In vielen Féllen ist es der inh&rente Wettbewerbscharakter der
Crowdarbeit, der die Freude der Crowdsourcees steigert (Organisciak 2008). Auch bei Crowd-
sourcees anderer Crowdsourcing Initiativen, wie beispielsweise beim Crowdtesting oder beim
Crowdsourcing fur Marketingzwecke, ist dieses Motiv vorzufinden. Die Crowdsourcees von
Crowdtesting-Plattformen beispielsweise mogen es, mit Softwareapplikationen ,,herumzuspielen*
und dabei die Fehler zu entdecken.

»S0zialer Austausch* in der Crowd: Hinter diesem Motiv verbirgt sich der Wunsch, mit ande-
ren Personen, zumeist Gleichgesinnten, zu interagieren und sich zu einem bestimmten Thema
auszutauschen. Schon in Open Source Projekten wurde der soziale Austausch mit Gleichgesinnten
als ein wichtiges Teilnahmemotiv nachgewiesen. Bretschneider (2012) hat aufgezeigt, dass die
Crowdsourcees der SAPiens Ideen Community (Ideen Community vom Softwarehersteller SAP)
durch dieses Motiv getrieben werden. Sie hegen den Wunsch, sich mit anderen Crowdsourcees
uber die auf der Plattform aufgefiihrten Innovationsideen auszutauschen und diese auch gemein-
sam weiterzuentwickeln. Dieses gilt nach Brabham (2010) auch flr die Crowdsourcees von
Threadless und auch anderen &hnlichen Crowdsourcing Plattformen. Nach Kaufmann und Schulze
(2011) ist dieses Motiv auch bei den Crowdsourcees von Amazon Mechanical Turk vorhanden.
Die Studie zeigt insofern auf, dass die monetare Entlohnung bei Microtask-Plattformen nicht als
alleiniger Beweggrund der Crowdsourcees anzusehen ist.

,LLernen“ im Rahmen der Crowdarbeit: Dieses Motiv bezieht sich auf die Mdglichkeit, die
personlichen Fahigkeiten und Kompetenzen in einem spezifischen Bereich durch die Ausiibung
entsprechender Aufgaben zu erweitern. Leimeister et al. (2009) sowie Muhdi und Boutellier
(2011) haben nachweisen kénnen, dass der Wunsch zu lernen auch fiir Crowdsourcees ein wichti-
ges Teilnahmemotiv ist. Die Mitwirkung in Crowdsourcing Projekten bietet den Crowdsourcees
die Mdoglichkeit, ihre Fachkenntnisse, personlichen Erfahrungen und Fertigkeiten zu erweitern.
Dies geschieht durch die Arbeit auf der Crowdsourcing Plattform selbst, aber auch durch den
Austausch mit anderen Crowdsourcees und mit den Crowdsourcern bzw. Plattformbetreibern
(Brabham 2008c). Die Crowdsourcees erhoffen sich durch die Erweiterung ihrer personlichen
Féahigkeiten auch bessere Chancen in Bezug auf den Zugang zu ihren favorisierten Aufgaben:
Crowdsourcer wahlen fir manche Projekte nur erfahrene Crowdsourcees. Folglich haben die
Crowdsourcees mit mehr Arbeitserfahrung auf einer Plattform auch bessere Chancen, die betref-
fenden Jobs zu erhalten.

»Anerkennung“ durch andere Crowdsourcees: Dieses Motiv beschreibt den Wunsch einer
Person nach Wertschatzung von anderen Personen. Es wird als eines der zentralen Beweggriinde
zur Teilnahme an Open Source Projekten angesehen. Puah et al. (2011), Vijaykumar (2010), Borst
(2011) sowie Muhdi und Boutellier (2011) identifizieren das Motiv der Anerkennung als einen
wesentlichen Motivationsfaktor auch im Rahmen von Crowdsourcing Projekten. Dieses Motiv ist
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bei Crowdsourcees derjenigen Crowdsourcing Initiative vorzufinden, im Rahmen welcher die
eingereichten Beitrége flr die anderen Crowdsourcees zumindest sichtbar sind (z. B. Crowdsour-
cing mit zusammenarbeitsbasiertem Ansatz oder zeitorientierten Wettbewerben). Die Crowd-
sourcees erhoffen sich Anerkennung fir ihre Beitrdge von den anderen Crowdsourcees, aber auch
vom Crowdsourcer. Sie sind dann entsprechend motiviert, qualitativ hochwertige Beitrdge zu ge-
nerieren, um dadurch Ansehen in der Community zu erlangen.

woelbstmarketing“: Das Selbstmarketing-Motiv bezieht sich auf den Wunsch von Personen, ihre
eigenen Fahigkeiten und Kompetenzen darzustellen, um dadurch die personlichen Karrieremdg-
lichkeiten zu verbessern (Leimeister et al. 2009). Leimeister et al. (2009) und Bretschneider
(2012) fuhren auf, dass sich Crowdsourcees einerseits durch ihre Beitrdge zu profilieren versu-
chen. Andererseits haben sie auch das Bedurfnis, ihre Kompetenzen und Erfahrungen anhand der
Darstellung ihrer persénlichen Profile auf der Crowdsourcing Plattform zu signalisieren. Dadurch
konnen sich die Crowdsourcees gegentiber den Crowdsourcern zum Zwecke der Karriereforde-
rung empfehlen (Bretschneider 2012). Wéhrend sich die Untersuchungen von Leimeister et al.
(2009) und Bretschneider (2012) auf das Crowdsourcing fir Innovationsaufgaben (sprich: Ideen-
wettbewerbe und Ideen Communities) beschrénken, bestatigen Kaufmann und Schulze (2011) das
Vorhandensein dieses Motivs ebenfalls bei den Crowdsourcees von Amazon Mechanical Turk.

»Entlohnung“: Alle identifizierten Studien (siehe neben den bereits zitierten Papern auch
Ke/zZhang 2011; Rogstadius et al. 2011; Shaw et al. 2011; Zheng et al. 2011; Raasch/VVon Hippel
2012), die die Motive der Crowdsourcees erfassen und erortern, thematisieren das Motiv der Ent-
lohnung. Dieses Motiv bezieht sich auf den Wunsch nach einer Gegenleistung fiir einen investier-
ten Aufwand. Bei der Entlohnung im Rahmen von Crowdsourcing kann es sich um eine monetare
Vergitung, um eine Sachleistung oder bestimmte Pramien (z. B. Prdmien-/ Bonuspunkte) han-
deln. Crowdsourcees sind also gewillt, einen Arbeitsaufwand als Austausch fur eine Gegenleis-
tung zu betreiben. So bieten beispielsweise oDesk, Clickworke, testCloud und Amazon Mechani-
cal Turk eine finanzielle Vergltung an, wahrend es im Rahmen von ldeenwettbewerben sehr oft
auch Sachpreise sind.

Obwohl die Klassifizierung von Motiven — in extrinsische und intrinsische — nicht immer eindeu-
tig ist, kann man die ersten drei aufgefiihrten Motive (SpaR an der Arbeit, sozialer Austausch,
Lernen) zu den intrinsischen Motiven zahlen, wohingegen die letzten drei (Selbstmarketing, Re-
putation, Entlohnung) als extrinsische Motive zu bezeichnen sind. Hossain (2012) hat im Rahmen
seiner Studie mit Gber 400 Crowdsourcing Plattformen festgestellt, dass 72,4 % der Plattformen
Anreizstrukturen implementieren, die die extrinsischen Motive adressieren. 50,4 % dieser Platt-
formen verwenden Anreizmechanismen, die lediglich auf die finanziellen Motive abstellen — d.h.,
dass hierbei nur monetdre Entlohnungen eingesetzt werden. Die restlichen 27, 6 % der Plattfor-
men stellen auf Anreizmechanismen ab, die ausschlie3lich die intrinsischen Motive adressieren.
Dies bedeutet entsprechend, dass die Crowdsourcees von fast einem Drittel der untersuchten Platt-
formen Arbeitsaufwand aufbringen, ohne jegliches Entgelt dafiir zu erhalten.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass beim Crowdsourcing nicht lediglich die monetére Ent-
lohnung als Beweggrund fir die Teilnahme an Crowdsourcing Initiativen fungiert. Die Crowd-
sourcees (sofern diese Pauschalisierung Gberhaupt sinnvoll ist — es mehren sich Indizien, dass es
unterschiedliche "Typen" von Crowdsourcees auf Basis der unterschiedlichen Motive etc. gibt)
erfillen die Aufgaben auch deswegen, weil sie Spal’ an diesen haben oder dadurch ihre Fahigkei-
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ten und Kompetenzen erweitern wollen. Nichtsdestotrotz spielt die finanzielle Entlohnung — also
der Verdienst — eine sehr zentrale Rolle. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, wie ge-
nau die Crowdsourcees entlohnt werden und wie hoch entsprechend die Gegenleistungen fur den
Arbeitsaufwand sind. Dieses soll im nachfolgenden Abschnitt thematisiert werden.

5.2.2 Entlohnung der Crowdsourcees und rechtliche Rahmenbedingungen

Da im Arbeitskontext auf Crowdsourcing Plattformen selten rein intrinsisch motiviertes Handeln
zu finden ist, ruckt die extrinsische Motivation und damit insbesondere die finanzielle Entlohnung
ebenfalls in den Vordergrund. Nach Ipeirotis (2010a; 2010b) nutzten beispielsweise Uber die Half-
te der Crowdsourcees Amazon Mechanical Turk, um ein Einkommen zu erzielen. Unter den
,» Turkers® (Crowdsourcees bei Amazon Mechanical Turk) versuchen 34% etwas dazu zu verdie-
nen, wahrend die restlichen 66 % die Arbeitsentlohnung auf der Plattform als wichtigste Einnah-
mequelle betrachten. Fir lediglich 9 % aller Crowdsourcees ist die Entlohnung véllig irrelevant
(Ross et al. 2010).2

Die Entlohnung der Crowdsourcees auf diesen und ahnlichen Crowdsourcing Plattformen liegt
nach Felstiner (2011b; a) und Kleeman et al. (2008) meist unterhalb des amerikanischen Mindest-
lohnes. Diese niedrige Entlohnung kommt zum einen durch die Vielzahl potenzieller Crowd-
sourcees zustande, die fahig sind einfache (Routine-)Aufgaben zu I6sen. Besondere Fahigkeiten
werden hingegen hoher entlohnt, d.h. die Entlohnung richtet sich wie auf jedem Markt nach dem
Angebot und der Nachfrage. Zum anderen liegt es an der weltweiten Ausschreibung der Aufga-
ben, also auch in Landern mit niedrigeren Durchschnittslohnen (Cherry 2009; 2011). Cherry
(2011) geht bei ihrer kritischen Auseinandersetzung mit dem Thema Entlohnung der Crowd so-
weit, die These aufzustellen, dass Crowdsourcing daftr verantwortlich sei, wenn Arbeiter nicht
mehr flr das Denken, sondern vielmehr fur schnelles Klicken bezahlt werden. Jedoch scheint dies
nicht alleine auf die Crowdsourcer zurtickzufiihren zu sein, denn Horton und Chilton (2009) iden-
tifizieren einen durchschnittlichen Stundenlohn von 1,38 $ (aktuell ca. 1,06 €) als Reservations-
gehalt der Crowdsourcees, d.h. fiir diesen Stundenlohn sind die Arbeiter bereit, die Aufgaben
auszufihren. Einen Grund hierfur fuhrt Mieszkowski (2006) auf: einfache Aufgaben konnen ,,ne-
benher* erfiillt werden und fallen damit nicht in die Kategorie Arbeit, sondern vermischen sich
mit der Freizeit. Dieses mag fur viele Crowdsourcees auf unterschiedlichen Plattformen zutreffen.
Untersuchungen, wie die von Ipeirotis (2010b) und Ross et al. (2010), zeigen jedoch, dass manche
Crowdsourcees die Crowdarbeit als ihre Hauptbeschéftigung ansehen. Auch Malone et al. (2011)
fiihren auf, dass es beispielsweise bei TopCoder Crowdsourcees gibt, die iber die auf TopCoder
ausgeschriebenen Jobs ihre Haupteinnahmen generieren. Neben den zwei aufgefiihrten Studien —
von Ross et al. (2011) und Ipeirotis (Ipeirotis 2010b) — konnten im Rahmen der Literaturanalyse
keine weiteren Untersuchungen identifiziert werden, die die stlndlichen und monatlichen Léhne
der Crowdsourcees auf unterschiedlichen Crowdsourcing Plattformen analysieren. Es konnte aber
festgestellt werden, dass die Entgelte abhangig von der Arbeitsform und der Art der Aufgaben
stark variieren. So gibt es fur manche Aufgaben (zumeist Mikroaufgaben) wenige Eurocents, wo-
hingegen bei InnoCentive Preisgelder von bis zu 100 Tsd. Euro oder Dollar vergeben werden. Auf
der Crowdsourcing Plattform Freelancer (www.freelancer.com) verdienen die Crowdsourcees im

® Die genaue Anzahl der Turker ist nicht bekannt; es wird jedoch berichtet, dass Amazaon Mechanical Turk seit
2011 mehr als 500.000 registrierte Mitglieder hat. Die Untersuchungen von Ipeirotis (2010b) und Ross et al.
(2010) beruhen jeweils auf einer reprasentativen Umfrage mit 1000 bzw. 573 Befragten.
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Schnitt 200 US Dollar pro Stunde, wobei es sich hier jedoch um aufwendigere Aufgaben (in Form
von Kleinprojekten) handelt. Auf anderen Plattformen wiederum erhalten Crowdsourcees Sach-
pramien oder Bonuspunkte, welche sie dann flir Sachpramien eintauschen kénnen. In der Regel
erfolgt die Vergutung der Crowdsourcees stets nach Projektabschluss und nachdem die betref-
fenden Aufgaben vom Crowdsourcer kontrolliert wurden. In der folgenden Tabelle werden eini-
ge Entlohnungsformen und ihre Besonderheiten vorgestellt.

Tabelle 6: Beispiele zur Entlohnung der Crowd

Plattform

System

Anreizsystem / Entlohnung

Amazon
Mechanical
Turk

Freelancer

Crowd-
sourcer gibt
Preis vor

Fixe Zahlung pro Aufgabe

Bezahlung erfolgt nur, wenn Ldsung vom Crowdsourcer ak-
zeptiert wird

Bezahlung nach durchgefilhrten Aufgaben (HITs — Human
Intelligent Tasks: Mikroaufgaben bei AMT), nicht nach Ar-
beitszeit

@ Stundenlohn bei AMT 1,25 $; keine Einhaltung des ameri-
kanischen Mindestlohns

Laut Ipeirotis (2010) werden 10 % der Tasks mit weniger als
2 Cent, 50 % mit mehr als 10 Cent und 15 % mit mehr als 1 $
entlohnt

Beispiele: 0,01 $ fur Routineaufgaben (Mikroaufgaben) wie
Fotoidentifikation, 0,50 $ fir Blogpost, 0,19 $ flir Benennen
eines Podcasts

Wenige Aufgaben, die spezielle/s Fahigkeiten/Wissen vo-
raussetzen, werden mit bis zu 4,00 $ vergutet (Felstiner
2011a;b)

Freelancer ist eine Crowdsourcing Plattform, auf welcher Unter-
nehmen kostenlos (Klein-)Projekte an Crowdworker auslagern
kdnnen. Optionen wie Hervorhebung oder Eintragung in be-
stimmte Kategorien sind jedoch kostenpflichtig.

Vollzeitprojekte und aufgabenbezogene Projekte
Fixe Zahlung pro Projekt

Mindestgebot Projektbudget: 20 € pro Stunde
Durchschnittliche Entlohnung: 200 € pro Stunde

Spreadshirt

Crowd-
worker gibt
Preis vor

Crowdworker bietet Unternehmen ein T-Shirt-Design zu einem
selbst festgelegten Preis zum Kauf an und erhélt bei jedem ver-
kauften T-Shirt eine Gewinnbeteiligung (Kleemann/Vol3/Rieder
2008).
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InnoCentive organisiert Wettbewerbe fiir Unternehmen, in denen
nach Ldsungen in einem speziellen Bereich gesucht wird, z. B.
Produktentwicklung oder Wissenschaft. Die Entlohnung erfolgt
uber Auszeichnungen oder finanziellen Ausgleich. Die Bezah-
lung hangt dabei vom Schwierigkeitsgrad ab und kann bis zu
Wettbe- 100.000 $ betragen (Lakhani et al. 2007; Jeppesen/Lakhani
werb 2010).

Inno
Centive

Moviebakery bringt Amateurfilmproduzenten und Unternehmen,
Movie- die Werbespots suchen, zusammen. Moviebakery trifft eine Vor-
bakery auswahl der 10 besten Videos. Diese erhalten mindestens 500 €
(Kleemann/VoR/Rieder 2008).

Trendspotter beobachten den Markt (oft inkl. Verfassen eines
Trend- Reports 0. A.) und erhalten hierfiir Punkte, die gegen Sachpreise
watching — wie z. B. einem Smartphone — eingetauscht werden kdnnen
(Kleemann/ VVol}/Rieder 2008).

Punkte- Crowdworker erhalten fur ihre Teilnahme an der Ausschreibung
system so genannte Liquid Points auf den Blue Cards. Diese belegen
ihre Teilnahme an einem bestimmten Wettbewerb und dienen
der Verbesserung der community-internen Reputation. Auf Basis
der Punkte wird eine unternehmensinterne Rangliste geflhrt. Ein
hoherer Rang kann die Chancen auf eine Auswahl bei anderen
Ausschreibungen verbessern (Lepke/Rehm 2013).

IBM
Liquid

(Quelle: Eigene Darstellung)

Aus diesen aufgefiihrten Beispielen geht hervor, dass es sich bei ,relativ sicher bezahlten Tatig-
keiten wie bei Amazon Mechanical Turk meist gleichzeitig um schlecht vergiitete Mikroaufgaben
handelt, die keine groRRe kognitive Anstrengung erfordern. Hochdotierte Wettbewerbe stellen hin-
gegen eine sehr unsichere Einnahmequelle dar, da nur eine(r) den Wettbewerb gewinnt (z. B. In-
noCentive). Mikroaufgaben stellen eher monotone Arbeitsablédufe dar, die schnell abzuarbeiten
sind und nach ,,Stiick” entlohnt werden. Damit kénnen manche solcher Aufgaben mit Akkordar-
beit gleichgesetzt werden (Felstiner 2011a; Cherry 2009; 2011). Nach Bederson und Quinn (2010)
beklagen sich Crowdworker im Wesentlichen tber die unfairen Entlohnungsmodelle und hier
insbesondere Uber die Tatsache, dass die erledigte Arbeit in einigen Fallen vom Crowdsourcer
nicht akzeptiert wird. Es ist aber auch die Bezahlung, welche nach Angaben der Autoren als ,,un-
geeignet® und entsprechend unfair wahrgenommen wird: Oft wirde der erbrachte Aufwand nicht
der Hohe der Entlohnung entsprechen, da hinter manchen Aufgaben sich mehr Aufwand verbirgt
als von den Crowdworkern zundchst wahrgenommen (z. B. auf Basis der Aufgabenbeschreibung).
SchlieBlich wird die verztégerte Bezahlung von den Crowdsourcern bzw. Crowdsourcing Interme-
didren an die Crowdworker als ein weiteres wesentliches Problem aufgefuhrt. Nach Bederson und
Quinn (2010) dauert es in manchen Féllen bis zu 30 Tage, bis das Entgelt fur eine durchgefuhrte
Arbeit an einen Crowdworker tberwiesen ist. Irani und Silberman (2013) fuhren in ihrer aktuellen
Arbeit zudem auf, dass Crowdworker zumeist das Gefuhl haben, dass ihre Arbeit willkirlich ab-
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gelehnt wird. Neben einer ,,unfairen* auch verzégerten Bezahlung (Analog zur Studie von Beder-
son und Quinn) fuhrt ein Teil der Befragten auch auf, dass ihre Anliegen (z. B. Beschwerden in
bestimmten Fallen etc.) von AMT nicht berlicksichtigt werden.

Extrinsische Anreizstrukturen werden nach Lynch et al. (2005) durch autonomische Freiheiten
verstarkt — das hei3t, wird den Crowdworkern bei der Bearbeitung der Aufgabe geniigend Frei-
raum zur Entfaltung der notwendigen Autonomie (als menschliches Grundbedirfnis) gewahrleis-
tet, steigert dies sowohl die Motivation an sich als auch die Wertschatzung der Anreize. Anderer-
seits fuhrt eine niedrige Autonomie (z. B. Druck) zu einer geringeren Motivation und damit zu
einer schlechteren Leistung (z. B. unkreative Losungen) sowie zu einer geringeren Verbundenheit
mit dem Crowdsourcer bzw. dem Crowdsourcing-Intermediar (Gangé/ Koestner 2002; Klee-
mann/Vol/Rieder 2008). Amazon Mechanical Turk ermdglicht es den Crowdworkern, Aufgaben
selbststdndig zu wéhlen und dadurch autonomes Verhalten an den Tag zu legen (Felstiner 2011).
Bei Plattformen wie InnoCentive, Atizo oder TopCoder bestimmen ebenfalls die Crowdworker
selbst, an welchen Wettbewerben sie teilnehmen.

Zwar wurde in den vorangegangen Abschnitten beschrieben, wie intrinsische und extrinsische
Motivation die Qualitat der Arbeitsleistung beeinflussen, doch es spielen auch die Arbeitsbedin-
gungen eine Rolle (Kanning/Staufenbiel 2012, S. 161). Daraus resultiert, dass neben dem kom-
plexen System innerer Zustande auch Faktoren, die durch Crowdworker und Intermediér beein-
flusst werden konnen, hinzukommen. Der Rahmen der Arbeit in einer Crowd wird mafigeblich
von den AGBs (allgemeine Geschéftsbedingungen) und gesetzlichen Vorschriften bestimmt.
Amazon Mechanical Turk schrénkt beispielsweise die Rechte des Crowdworkers durch die zu-
grundeliegenden AGBs ein und schafft nach Felstiner (2011) damit ,,ungiinstige* Rahmenbedin-
gungen fur die Crowd. Somit tritt jeder Crowdworker, unabhangig davon, ob seine Idee oder L6-
sung vom Crowdsourcer akzeptiert wird, das Eigentumsrecht ab (AMT Participation Agmt, supra
note 24, § 3b). Ahnliche Einschrankungen fiir die Crowdworker werden auch bei vielen anderen
Crowdsourcing Plattformen durch die AGBs gesetzt (z. B. Freelancer, oDesk, InnoCentive etc.).
Nachfolgend ist ein Auszug aus den AGBs von Clickworker beispielhaft aufgefihrt (siehe
www.clickworker.com; AGBs fiir Clickworker; 8 5.1 Rechte an Projektergebnissen):

. Der Clickworker rdumt humangrid® ein zeitlich, raumlich und inhaltlich unbeschranktes Nut-
zungsrecht fur samtliche Rechte an der fir humangrid erbrachten Leistung ein. Diese
Rechteeinrdaumung bezieht sich sowohl auf urheberrechtliche Nutzungsrechte als auch auf
sonstige gewerbliche Schutzrechte. Die Rechteeinrdumung gilt fir alle Nutzungsarten, insbe-
sondere flr Vervielféaltigungen, Verbreitungen, Auffihrungen, 6ffentliche Wiedergaben, Bear-
beitungen und Umgestaltungen etwaiger urheberrechtlicher Werke oder sonstiger Schutzrech-
te. Die Rechteeinrdumung schlie8t insbesondere auch das Recht von humangrid ein, Dritten,
insbesondere den Auftraggebern von humangrid, die entsprechenden Rechte im gleichen Um-
fang einzurdumen, so dass diesen die Leistungen der Clickworker im zuldssigen Umfang zur
freien Verfligung stehen. Der Clickworker verzichtet hierbei auf sein Recht, als Urheber von
etwaigen von ihm geschaffenen Werken genannt und bezeichnet zu werden. Die Einrdumung
etwaiger Nutzungsrechte ist mit der von humangrid flir abgenommene Leistungen zu zahlenden
Vergiitung gem. Ziffer 3.2 abgegolten. *

° ,,Die humangrid GmbH (im Folgenden ,,humangrid*) betreibt auf ihren Webseiten einen Bereich ,,Workplace®, auf dem angemel-
dete Teilnehmer (die ,,Clickworker*) humangrid verschiedene Leistungen anbieten konnen* (www.clickworker.com).
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Neben derartigen Bestimmungen kommt hinzu, dass der Auftraggeber durch die Mdglichkeit, eine
Aufgabe nicht zu akzeptieren (accept vs. reject), auch kinftige Aufgaben des Crowdworkers be-
einflusst. Denn die Anzahl an akzeptierten und abgelehnten Ldsungen ist fir andere Crowd-
sourcer sichtbar (Silberman et al. 2010). AulRerdem haben sie nicht dieselben Anspriiche wie Ar-
beitnehmer, was unter anderem aus dem Versichertenstatus hervorgeht. Weiterhin ist es als
schwierige Arbeitsbedingung anzusehen, dass die Turkers mit mdglichen Problemen und Konflik-
ten nicht an Amazon Mechanical Turk herantreten durfen, wie aus folgender Aussage hervorgeht:
,,Amazon Mechanical Turk is not involved in transactions between requesters and providers or
other participant dealings” (Felstinger 2011a, S. 164).

Felstiner (2011a) konstatiert, dass in den USA kein Schutz der Crowdarbeiter durch derzeitige
arbeitsrechtliche Regelungen gegeben ist. Crowdsourcing bietet nach Mieszkowski (2006) somit
vielen Unternehmen die Mdglichkeit, Arbeitsgesetze und Mindestléhne zu umgehen. Doch eine
einfache Anwendung von Arbeitsgesetzen ist aus verschiedenen Grinden nicht moéglich. Erstens
gibt es keinen traditionellen Arbeitsplatz, wo sich Arbeitgeber und -nehmer treffen und in Interak-
tion treten. Zweitens hat sich durch das Arbeiten im virtuellen Umfeld die Beziehung zum Arbeit-
geber bzw. hier Crowdsourcer verandert. (vgl. Silberman/lrani/Ross 2010; Felstinger 2011a;
Cherry 2011). Felstinger (2011a) identifiziert drei mogliche Vorgehensweisen seitens der Ge-
setzgebung zum Umgang mit den Online-Arbeitern:

e, The Blind Eye“, das die neuen Entwicklungen ignoriert: Nach Felstiner besteht die erste
Madglichkeit fir den Gesetzgeber darin, den Crowdsourcing-Arbeitsmarkt unberiicksich-
tigt zu lassen und keine neuen Regulierungen einzufiihren.

e Die 1:1 Anwendung der traditionellen Arbeitsgesetze: Alternativ kénnen bestehende Ge-
setze, die die traditionellen Arbeitsformen regulieren, auf die Crowdarbeit ohne jegliche
Anpassung ubertragen werden. Nach Felstiner wiirde dies zumindest einen gesetzlichen
Rahmen fur Online-Arbeit schaffen, wobei in einigen Fallen Online-Arbeiter bzw. Crow-
dsourcees nicht durch gesetzliche Regelungen geschitzt werden kdnnten, da bestehende
Gesetze dafir zu kurz greifen.

e Kontextspezifische Anpassung an die neue Situation: Anpassung und Erweiterung der
gesetzlichen Rahmenbedingungen dahingehend, dass Online-Arbeiter und damit auch
Crowdsourcees durch die Gesetzgebung geschiitzt werden.

Doch bis heute liegt der gesetzliche Status der Crowd in einer Grauzone. Sowohl Felstiner
(2011a) als auch Cherry (2009) befassen sich mit der Frage, wann ein ,,Virtual-Worker* unter die
Definition eines Arbeitnehmers nach dem Fair Labor Standards Act (FLSA) féllt, und kommen zu
dem Schluss, dass bis dato viel Interpretationsspielraum vorhanden ist. Amazon Mechanical Turk
legt in den AGBs fest, dass ein Turker nach 8 3 a-b ,,an independent contractor and not as an
employee of the Requester ist. Um die Crowd-Arbeiter aus dieser gesetzlichen Grauzone zu ho-
len, muss nach Felstiner (2011a) und Cherry (2009) der Begriff des Arbeitnehmers tiberdacht und
gegebenenfalls erweitert werden.

Die Arbeiten von Felstiner, Cherry, Silberman et al. sowie von Bedersen und Quinn konzentrieren
sich nur auf den US-amerikanischen Markt. Die Erkenntnisse und Diskussionen aus diesen Arbei-
ten sind jedoch nicht ohne weiteres auf den deutschen Kontext tbertragbar. Im Rahmen der
Literaturanalyse konnte keine wissenschaftliche Arbeit identifiziert werden, die sich mit den
rechtlichen Rahmenbedingungen zum Crowdsourcing in Deutschland beschaftigt. Insofern kon-
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nen in diesem Zusammenhang keine Ergebnisse geliefert werden — hier ergeben sich jedoch un-
terschiedliche Fragen, die von zukunftigen Studien zu eruieren sind: Wie kann die internetbasierte
Crowdarbeit in Deutschland rechtlich reguliert werden? Wie sieht es mit den Mitbestimmungs-
rechten von Crowdworkern aus und wie kann eine Interessenvertretung fur Crowdworker imple-
mentiert werden? Wie konnten tarifliche Standards im Rahmen von Crowdsourcing gestaltet sein?
Nach Rehm (2013) ist es in diesem Kontext auch wichtig zu klaren, wer der Adressat fur gewerk-
schaftliche Tarifforderungen ist, denn Crowdsourcing Intermediére agieren weltweit und haben
ihren Firmensitz in anderen L&ndern (z. B. TopCoder, oDesk).

6 Diskussion der Ergebnisse

Ein Ziel von Literaturanalysen ist es, den aktuellen Stand der Forschung zu einem bestimmten
Themengebiet strukturiert darzustellen (Webster/Watson 2002). Darauf basierend kdnnen For-
schungslicken identifiziert und entsprechend Implikationen fiir zukunftige Untersuchungen abge-
leitet werden. In der vorliegenden Untersuchung wurden verfligbare Publikationen und Untersu-
chungen zum Themenbereich Crowdsourcing ermittelt, analysiert und darauf basierend der Stand
der Forschung zu den unterschiedlichen Definitionsansatzen und Auspragungsformen von Crowd-
sourcing (Kapitel 3), zu Koordinations- und Wertschopfungsformen (Kapitel 4) sowie zu unter-
schiedlichen Arbeits- und Entlohnungsformen (Kapitel 5) rund um Crowdsourcing vorgestellt. Im
néchsten Abschnitt werden erste mogliche Implikationen fiir Forschung und Praxis diskutiert.
Besonderes Augenmerk wird auf die Perspektive der Arbeiter in der Crowd gelegt und es wird
versucht darzustellen, wie sich die innerbetriebliche Arbeit durch Crowdsourcing &ndern konnte.

6.1 Implikationen fur die Forschung

In der vorliegenden Untersuchung konnte aufgezeigt werden, dass Crowdsourcing ein sehr facet-
tenreiches Phanomen ist und dass entsprechend Herausforderungen auf unterschiedlichen Ebenen
bestehen. So hat sich bis dato keine einheitliche Definition etablieren kénnen, wie im dritten Ka-
pitel aufgezeigt werden konnte. Dieses liegt unter anderem daran, dass sich viele unterschiedliche
Disziplinen mit dem Ph&nomen in wiederum unterschiedlichen Anwendungsbereichen auseinan-
dersetzen. Entsprechend wird die Crowd beispielsweise nicht nur zur Durchfiihrung bestimmter
Aufgaben herangezogen, sondern auch zur Abschatzung zukinftiger Marktentwicklungen (siehe
unter anderem Dye 2008; Zhaojun et al. 2010; Blackman et al. 2011; Ray 2006). Aus den vielfal-
tigen Anwendungsbereichen ergeben sich auch unterschiedliche Auspréagungsformen des Phano-
mens. In der vorliegenden Arbeit wurden in diesem Zusammenhang Crowdvoting, Crowdfunding
und Crowdcreation erldutert. Wahrend die ersten zwei Formen zumeist sehr klar definiert werden
koénnen, kdnnen der Kategorie Crowdcreation wiederum unterschiedliche Typen von Crowdsour-
cing Initiativen zugeordnet werden. Beispielsweise sind Crowdtesting (z. B. Uber testCloud) und
Ideenwettbewerbe (z. B. Uber InnoCentive) genauso Falle von Crowdcreation wie das Crowd-
sourcing von Mikroaufgaben tiber Amazon Mechanical Turk. Es bedarf also einer genauen Typo-
logie von Crowdcreation und auch Crowdsourcing allgemein, um darauf basierend die einzelnen
Typen genauer untersuchen zu kénnen. In der vorliegenden Arbeit konnten neben diesem auch
weitere Sachverhalte identifiziert werden, die durch zukiinftige Forschungsarbeiten zu adressieren
sind:
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e Erklarungsansatze fiir Crowdsourcing-Entscheidungen: Obwohl Penin und Burger-Helmchen
(2011) sowie Afuah und Tucci (2012) mit ihren Arbeiten erste Erklarungsansatze fur Crowd-
sourcing-Entscheidungen geliefert haben, kann mit den bisherigen Erkenntnissen nicht geklart
werden, welche unternehmensinternen Aufgaben wie an die Crowd ausgelagert werden kon-
nen. Es bedarf insofern weiterer konzeptioneller und empirischer Arbeiten, die diese Fragestel-
lungen in Bezug auf unterschiedliche Branchen adressieren.

e Bestimmung von ,,crowdsourcingfahigen Aufgaben: Theoretische Konzeptionen bilden die
Grundlage dafur entscheiden zu kdnnen, fur welche Félle bzw. Aufgaben sich Crowdsourcing
eignet und fir welche eher nicht. Dieser Aspekt wurde von Afuah und Tucci (2012) adressiert,
jedoch nicht empirisch untersucht. Demzufolge sollten zukiinftige Forschungsarbeiten unter-
nehmensspezifisch untersuchen, welche Tétigkeiten in welchem Malie ausgelagert werden
konnen. Derartige Fragestellungen sind insbesondere fiir Arbeitnehmervertreter in Betriebsré-
ten und Aufsichtsraten relevant, die bei Entscheidungsfindungen in diesem Kontext die Inte-
ressen der internen Belegschaft vertreten.

e Crowdsourcing von komplexeren Aufgaben: In der vorliegenden Studie wurde gezeigt, dass
Unternehmen vermehrt kleine Aufgaben an die Crowd auslagern. Bei Mikroaufgaben kann
dieser Prozess sogar teilautomatisiert werden, sodass Aufgaben noch schneller und qualitativer
durchgefiihrt werden kénnen. Es ist jedoch wenig dazu bekannt, wie komplexere Aufgaben (z.
B. vollstandige Projekte) an die Crowd ausgelagert werden kénnen (Zhang et al. 2012; Zhang
et al. 2011). Hier bedarf es einzelner Studien, die Crowdsourcing Initiativen — im Rahmen wel-
cher komplexe Aufgaben an die Crowd ausgelagert werden — in der Praxis untersuchen und da-
raus Handlungsimplikationen ableiten.

e System zur Auswahl geeigneter Crowdsourcees: Malone et al. (2011) flihren auf, dass (Crowd-
sourcing) Projekte erfolgreicher ablaufen wirden, wenn ,,geeignete* Individuen fiir bestimmte
Aufgaben beschaftigt werden konnten. Flr Unternehmen besteht die Herausforderung darin,
aus der grofRen Crowd gezielt Individuen auszuwéhlen, die die besten Kompetenzen fir eine
bestimmte Art von Aufgaben aufweisen. Bisher dienen demografische Angaben der Crowd-
sourcees als Kriterien zur Selektion fur ein Crowdsourcing Projekt. Zukiinftige Untersuchun-
gen konnten jedoch auch andere Auswahlmechanismen entwickeln und evaluieren, anhand de-
rer die ,,richtigen* Personen fiir einen bestimmten Job gezielter ausgewéhlt und rekrutiert wer-
den konnen.

e Steuerungs- und Kontrollmechanismen: Im Rahmen dieser Literaturstudie wurden unterschied-
liche Steuerungs- und Kontrollmechanismen vorgestellt. Zu der Wirkung dieser Mechanismen
auf den Erfolg existieren jedoch keine Untersuchungen. Insofern stellt sich die Frage, ob die
Crowdarbeit anhand der vorgestellten Mechanismen zielgerichtet gesteuert und kontrolliert
werden kann. Zukunftige Studien kdnnten dementsprechend untersuchen, wie effektiv die ein-
zelnen Mechanismen zur Steuerung und Kontrolle der Crowdaktivitaten sind. AuRerdem ist
noch zu untersuchen, ob neben den hier vorgestellten Steuerungs- und Kontrollmechanismen
noch weitere existieren.

e Gestaltung von Crowdsourcing Plattformen: Bedingt durch den Umstand, dass die Crowdar-
beit im Wesentlichen online stattfindet, kommt der Gestaltung von Crowdsourcing Plattformen
eine wichtige Bedeutung zu. Es wurden Untersuchungen aufgefuhrt, die diesen Aspekt erdrtern
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und Empfehlungen zur Plattformgestaltung auf Basis von Anreizstrukturen ableiten. AuRerdem
wurde gezeigt, dass zielgruppenspezifische Plattformdesigns aufgesetzt werden. Dieses ge-
schieht jedoch nicht systematisch, sondern vielmehr nach dem trial-and-error Prinzip. Hier be-
darf es an entsprechenden Untersuchungen, die analysieren, welche Wirkungen einzelne Funk-
tionen — jeweils auf den Profilen von Crowdsourcees und Crowdsourcern — auf die jeweilige
Zielgruppe haben. Es ist vor allem zu untersuchen, wie genau eine arbeitnehmer-
/crowdsourceefreundliche Arbeitsumgebung gestaltet sein kann. Dies ist ein zentraler Aspekt,
da eine ansprechende Arbeitsumgebung die Aktivitdt und das Engagement der Crowdsourcees
positiv beeinflussen kann.

e Erfolg von Crowdsourcing: Dem Crowdsourcing Konzept werden unterschiedliche Potenziale,
aber auch Herausforderungen zugeschrieben, die in der vorliegenden Arbeit erortert wurden.
Es konnten jedoch keine Studien identifiziert werden, die empirisch fundierte Erkenntnisse zu
den einzelnen Vor- und Nachteilsdimensionen liefern. Es stellen sich insofern unter anderem
folgende Fragen: Ist Crowdsourcing immer ,,billiger, besser und schneller? Wie groR ist der
Aufwand zur Minimierung bzw. Einddmmung von mdoglichen Risiken? Dementsprechend be-
steht fiir zuklnftige Untersuchungen die Herausforderung darin, Crowdsourcing Projekte in
Bezug auf die hier aufgefuhrten Chancen und Risiken zu untersuchen.

e Arbeitsrechtliche Rahmenbedingungen: Im Rahmen der vorliegenden Untersuchung konnten
nur wenige Arbeiten identifiziert werden, die die arbeitsrechtlichen Bedingungen im Rahmen
von Crowdsourcing thematisieren. Die wenigen existierenden Beitrdge (z.B. Cherry 2009;
Felstiner 2011b; Horton/Chilton 2009) beziehen sich jedoch nur auf die USA. Fir den deutsch-
sprachigen Raum wurde bezugnehmend auf diesen Sachverhalt allerdings keine Untersuchung
gefunden. Zudem kdnnen existierende Arbeiten nur wenig uber den tatsachlichen Arbeitsauf-
wand von Crowdsourcees im Rahmen unterschiedlicher Crowdsourcing Initiativen berichten.
Entsprechend sollten zukiinftige Forschungsarbeiten die Arbeitsbedingungen (Aufgabenbewal-
tigung, Arbeitszeit, Arbeitsaufwand) der Crowdsourcees néher analysieren und darauf basie-
rend Implikationen fiir eventuelle rechtliche Regelungen erértern und diskutieren.

e Vergltungs- und Anreizmodelle: In der vorliegenden Arbeit wurden die in der Praxis etablier-
ten Vergitungsmethoden vorgestellt. Diese sind je nach Kontext (Auspragungsform von
Crowdsourcing; Aufgabentyp; etc.) sehr unterschiedlich. Arbeiten in diesem Zusammenhang
zeigen auf, dass Crowdsourcees auf manchen Plattformen einen Stundenlohn generieren, der
unterhalb des amerikanischen Mindestlohns liegt. Entsprechend gilt es, die existierenden Ver-
gitungsmodelle vor dem Hintergrund der deutschen Gesetzgebung zu diskutieren.

6.2 Implikationen fur die Arbeit in der Crowd im Lichte der Literaturanalyse

Aus den vorangegangenen Kapiteln wird in erster Linie ersichtlich, dass die wissenschaftliche
Literatur momentan uberwiegend auf die Perspektive der Crowdsourcer fokussiert. Dies ist damit
begriindet, dass sich in der Praxis eher Unternehmen dem Themenfeld Crowdsourcing (wenn auch
zumeist inkrementell) ndhern und sich mit dessen Beschaffenheit und mdglichen Implikationen
vor dem Hintergrund der Unternehmensziele auseinanderzusetzen versuchen. Crowdsourcing ist
fur viele Unternehmen eine ernstzunehmende Alternative zur Aufgabenbearbeitung geworden.
Folglich ist auch das Interesse an Erkenntnissen zur optimalen Einfuhrung und zum Einsatz bzw.

Management von Crowdsourcing gestiegen. Wie die vorliegende Literaturanalyse gezeigt hat, ist
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das Phdnomen aus der Perspektive der Crowdsourcees sehr geringfligig adressiert worden.
Wéhrend in vielen Magazinen und Internetforen die Arbeit in der Crowd tberwiegend als Neben-
beschéftigung diskutiert wird, gibt es einige Autoren, die eine Entwicklung dahingehend sehen,
dass Crowdarbeit nicht nur intensiver betrieben, sondern im Zeitalter der fortschreitenden Digita-
lisierung auch als Hauptbeschaftigung fungieren wird. Der Fall von IBM’s Liquid Programm ver-
deutlicht beispielsweise diese Tendenz. Auch wenn derartige Entwicklungen nicht spontan erfol-
gen, besteht trotzdem ein groRBer Bedarf an Erkenntnissen zu mdoglichen Verédnderungen der Ar-
beitsbedingungen und entsprechend zur Arbeit in der Crowd selbst. Aus den existierenden Publi-
kationen konnen keine fundierten Aussagen zu diesen Sachverhalten abgeleitet werden. Nichts-
destotrotz sollen nachfolgend auf Basis einzelner, im Rahmen der Literaturanalyse identifizierter
Publikationen die zentralen Herausforderungen und mdgliche Implikationen fur Arbeitnehmer
diskutiert werden. Die Beschaftigung mit diesen Fragestellungen liefert wichtige Ansatzpunkte
fur zukinftige Untersuchungen.

Malone et al. (2011), Maiolini und Naggi (2011) und auch andere Autoren fiihren auf, dass Unter-
nehmen durch das Crowdsourcing die Mdoglichkeit haben, sich auf ihre Kernkompetenzen bzw.
auf ihre Kernaufgaben zu konzentrieren und entsprechend unterstiitzende Aufgaben und Aktivita-
ten an die Crowd auszulagern. Dies kann zu einer Entlastung der internen Mitarbeiter fiihren, da
diese beispielsweise zeitaufwendige Routine- und Verwaltungsaufgaben auslagern und sich auf
ihre Kernaufgaben fokussieren kdnnen. Dieses kann vor allem fiir Manager und leitende Ange-
stellte gelten, deren Hauptaufgaben eher im Management unterschiedlicher Unternehmens- und
Arbeitsprozesse liegen als beispielsweise in der Erstellung von Présentationsfolien. Entsprechend
kann Crowdsourcing fur derartige kleinere Aufgaben herangezogen werden. Wie es um die Ent-
lastung von Mitarbeitern auBerhalb des Managements durch das Crowdsourcing aussieht, ist al-
lerdings noch zu untersuchen. Fir diese konnen sich jedoch durch ein unternehmensinternes
Crowdsourcing neue Beschaftigungsmoglichkeiten ergeben. Dieses kann durch das Liquid Ver-
fahren im Fall von IBM verdeutlicht werden, im Rahmen dessen IBM Mitarbeiter aus einem Pool
von Ausschreibungen ihre bevorzugten Aufgaben wahlen kénnen. Beim internen Crowdsourcing
ergibt sich fir Mitarbeiter also die Mdglichkeit, auch Jobs aus anderen Funktionen oder Abteilun-
gen durchzufiihren. In diesem Sinne kann durch Crowdsourcing die Abwechslung im Job steigen,
was unterschiedlichen Studien und Umfragen zufolge positive Motivationseffekte oder eine hohe-
re Arbeitszufriedenheit hervorrufen kann (siehe z.B. Wirtschaftswoche 2012; Appleton et al.
1998; Jackson/Corr 2002; Dyer/Parker 1975).2° Auch fir Crowdsourcees im Rahmen externer
Crowdsourcing Initiativen ergeben sich unterschiedliche Beschaftigungsmoglichkeiten, da sie
selbst aussuchen koénnen, auf welchen Crowdsourcing Plattformen und in welcher Intensitét sie
aktiv sind. Dies ist damit begriindet, dass Crowdsourcees per Definition selbst bestimmen kdnnen,
zu welchen Aufgaben sie beitragen wollen. Dadurch kann sich beim externen und insbesondere
auch beim internen Crowdsourcing eine hdhere Selbstbestimmung der Crowdsourcees — bzw. der
internen Mitarbeiter — ergeben. Damit kann auch eine hohere Flexibilitat der Arbeitnehmer ein-
hergehen, da sie nicht nur entscheiden konnten ,,welche® Aufgaben sie erledigen, sondern auch
,wann“ und ,,wie viele* sie ausfithren mochten. Inwieweit die erwéhnte Flexibilitat ausgepragt ist
und welche Effekte eine durch Crowdsourcing bedingte, hohere Selbstbestimmung auf Arbeiter
hat, ist durch zukunftige Studien zu untersuchen.

19 Die unterschiedlichen Studien beziehen sich jedoch auf unterschiedliche Arbeitsbereiche tber unterschiedliche
Branchen hinweg. Untersuchungen zu der Wirkung einer ,,Abwechslung im Job* auf die Arbeitszufriedenheit
etc. explizit fiir den Bereich ,,Crowdwork* sind nicht vorhanden.
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Weiterhin ist zu vermuten, dass im Rahmen von Crowdsourcing Projekten unterschiedliche Abtei-
lungen und Hierarchiestufen starker miteinander kommunizieren und interagieren wirden — im
Wesentlichen uber die Crowdsourcing Plattform. Insofern kdnnen sich durch das Crowdsourcing
auch die Kommunikationsprozesse verandern. Crowdsourcees kdnnen sich Gber Community-
Foren beispielsweise zu unterschiedlichen Aufgaben austauschen und (ber Crowdrating-
Mechanismen auch bei unterschiedlichen Sachverhalten mitbestimmen. Diese Art der Mitwirkung
von Crowds wird in der jungeren Vergangenheit vermehrt auch in der Politik und anderen 6ffent-
lichen Bereichen thematisiert. Unter den Begriffen E-Government, Government 2.0 oder Citizen-
Crowdsourcing wird unter anderem die Mitwirkung und Mitbestimmung von Crowds in politi-
schen Prozesse verstanden (Nam 2012; Bertot et al. 2010; Brito 2007). Hierbei wird die Crowd
nicht nur aufgefordert, Gber politische Angelegenheiten zu diskutieren, sondern teilweise auch
uber unterschiedliche Crowdsourcing-Mechanismen mitzubestimmen. Einigen Beitrdgen zufolge
kann die Mitwirkung der Crowd in solchen Kontexten fiir erhéhte Transparenz und Effizienz sor-
gen (Bertot et al. 2010; DailyCrowdsource 2012; Tapscott et al. 2007). Entsprechend gilt es zu
untersuchen, inwieweit dieses auch auf den Unternehmenskontext zutrifft und wie hierbei eine
Mitbestimmung der Crowd aussehen kann.

Einen vielversprechenden Ansatz zur Foérderung der Kommunikation zwischen Crowdworker und
Crowdsourcer stellen Irani und Silberman (2013) in ihrer aktuellen Arbeit auf: Auf Basis einer
Befragung von Crowdworkern auf Amazon Mechanical Turk konstatieren die Autoren, dass sich
Crowdworker mehr Interaktionen mit dem Intermediar und insbesondere den Crowdsourcern
winschen (z. B. Feedback zu durchgefiihrten Aufgaben etc.). Mit dem so genannten ,, Turkopti-
con“ (eine Browsererweiterung, z. B. flr Firefox oder Internet Explorer) kdnnen die Crowdwor-
ker mit den Crowdsourcern/Auftraggebern kommunizieren und diese auBerdem bewerten (z. B.
die ,,Fairness“, die ,,Kulanz* oder die ,,Verlasslichkeit der Auftraggeber). Diese Bewertungen
sind dann auch fir andere Crowdworker sichtbar. Durch so ein Instrument entsteht auch ein ge-
wisser ,,Druck® fiir Auftraggeber, sich ,,fair” gegeniiber den Crowdworkern zu verhalten und ent-
sprechend beispielsweise ,,angemessenere” Bezahlungen fiir Aufgaben anzubieten und die Bezah-
lung der Crowdworker problemlos und ohne Zeitverzégerung zu entrichten. Obwohl sich die Ar-
beit — und entsprechend die Turkopticon-Funktionalitat — lediglich auf das externe Crowdsourcing
bezieht (via Crowdsourcing intermedidr), liefert es einen vielversprechenden Ansatz auch fir das
interne Crowdsourcing. Hierbei kdnnten sich die Crowdworker mit einem entsprechenden Instru-
ment nicht nur intensiver mit den Crowdsourcern (z. B. Projektmanager) austauschen, sondern
diese auch bewerten.

Unternehmensinternes Crowdsourcing kann auch Einfluss auf das ,,Miteinander“ der Beschaf-
tigten und somit auf die Unternehmenskultur haben. In der Regel werden die Aufgaben teilweise
gemeinschaftlich durchgefiihrt oder man hilft den Kollegen bei unterschiedlichen Aufgaben. Beim
internen Crowdsourcing hingegen stehen die Beschaftigten — direkt oder indirekt — in einem
(standigen) Wettbewerb zueinander. Hier kann Intensivierung der Konkurrenz zwischen Mitar-
beitern die Folge sein (Kawalec/Menz 2013). Einerseits kann es sich um wettbewerbsbasierte
Ausschreibungen handeln (direkter Wettbewerb), im Rahmen derer nur ein(e) Beschaftigte(r) oder
wenige Beschaftige flr die Losungen entlohnt werden. Es ist anzunehmen, dass man hierbei we-
niger versucht, Arbeitskollegen, die direkte Wettbewerber sind, zu unterstitzen. Andererseits be-
steht auch bei nicht wettbewerbsbasierten Ausschreibungen eine Konkurrenz um die ausgeschrie-
benen Aufgaben — , first-com-first-serve® Prinzip (indirekter Wettbewerb) genannt. Insofern ist zu
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untersuchen, ob und inwieweit Crowdsourcing das kollegiale Miteinander und die Solidaritat der
Beschaftigten positiv oder negativ beeinflusst.

Malone et al. (2011) fuhren noch weitere mogliche Gefahren vom unternehmensinternen Crowd-
sourcing auf und warnen vor der Entstehung von ,,digitalen Ausbeuterbetrieben* (engl. ,digital
sweatshops®), da die Entlohnung fiir die Crowdsourcees zum Teil sehr gering ausfallen kann und
zudem nicht sicher ist (siehe z.B. Zittrain 2009; Cushing 2013). Dadurch wirden zusétzlich Risi-
ken an die Crowdsourcees ausgelagert werden, da diejenigen, die keinen Wettbewerb gewinnen
oder nicht ausreichend Ausschreibungen entgegennehmen kénnen, entsprechend auch ein geringe-
res Entgelt generieren. Es wirde sich demzufolge um eine erfolgsabhangige Entlohnung handeln,
was nach llg (2012) und anderen Autoren auch als digitale Akkordarbeit bezeichnet werden kann.
Nach Lepke und Rehm (2013) ist die Verwendung von Blue Sheets und Blue Card im Rahmen
von Liquid auch als eine akkordahnliche FlieRbandarbeitsteilung zu betrachten. Die Crowdarbeit
kann nach Malone et al. (2011) oftmals auch sehr einténig sein, bedingt durch den Umstand, dass
Aufgaben ,hyperspezialisiert sind — d.h. Aufgaben werden zu sehr kleinen Teilaufgaben zerlegt.
Dies kann mit der FlieBbandproduktion im Zeitalter des Taylorismus verglichen werden, als ein
Arbeitsprozess derart stark heruntergebrochen wurde, dass ein einzelner Produktionsarbeiter im
Extremfall nur noch eine simple Tatigkeit (z. B. Schraube zudrehen) durchzufthren hatte. Inso-
fern ist zu erdrtern, ob es sich beim Crowdsourcing um eine neue Form des Taylorismus im Zeit-
alter der Digitalisierung der Arbeit handelt, wobei die Crowdworker lediglich als Produktionsfak-
tor betrachtet werden, die es optimal zu nutzen gilt. Ein weiterer Nachteil in diesem Zusammen-
hang ist die durch neue Technologien dargebotene Mdglichkeit, digitale Arbeitsprozesse elektro-
nisch zu tberwachen (Malone et al. 2011). Im Extremfall kann der Crowdsourcer beim internen
Crowdsourcing alle Arbeitsschritte und -aktivitdten der einzelnen Crowdsourcees uberwachen.
Entsprechend gilt es zu untersuchen, inwieweit derartige Sachverhalte mit den gesetzlichen Rege-
lungen vereinbar sind und wie eine elektronische Uberwachung im Rahmen von Crowdsourcing
geregelt, beschrankt oder verhindert werden kann.

Vor diesem Hintergrund ist es erforderlich, insbesondere rechtliche Rahmenbedingungen (siehe
Abschnitt 5.2.2) im Rahmen von Crowdsourcing zu eruieren und anschlieBend zu etablieren, um
dadurch ,,faire Arbeitsbedingungen fiir Crowdworker schaffen zu konnen. Allgemein kann die
Einflhrung von Crowdsourcing in einem Betrieb von den Beschaftigten als reine Rationalisie-
rungsmaflinahme und als eine Einschrankung der Arbeit betrachtet werden, wéhrend ein Unter-
nehmen bzw. das Management auf die Vorteilhaftigkeit des Konzeptes abstellen kann. Welche
Risiken und Potenziale sich jedoch mit der Implementierung von Crowdsourcing tatséchlich erge-
ben, kann mit den aktuellen Erkenntnissen zu diesem Themenbereich nicht fundiert bestimmt oder
vorhergesagt werden. Dieses muss fur unterschiedliche Kontexte — d.h. fiir unterschiedliche
Crowdsourcing-Auspragungsformen und in unterschiedlichen Branchen — untersucht werden.
Basierend auf den Erkenntnissen aus existierenden Publikationen kann aber konstatiert werden,
dass mit Crowdsourcing veranderte Informations-, Kommunikations-, Koordinations- sowie Ma-
nagementprozesse einhergehen, die wiederum Einfluss auf die Arbeitsprozesse haben. Die detail-
lierte Untersuchung der Einfliisse von Crowdsourcing auf innerbetriebliche Arbeitsformen und -
prozesse obliegt zukinftigen Forschungsarbeiten. Zu kléren ist auch, ob und wie sich die Mitbe-
stimmung bzw. die Mitbestimmungsrechte des Betriebsrates durch ein internes Crowdsourcing
andern warden. Dies erfordert Studien (insh. aus dem Bereich der Rechtswissenschaften), die auf
Mitspracherechte von Arbeitnehmervertretern in Bezug auf die Entlohnung und Arbeitsgestaltung
fokussieren.
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7 Fazit und Ausblick

Ausgangspunkt der vorliegenden Arbeit war die aufgrund des zunehmenden Wettbewerbs und der
voranschreitenden Digitalisierung der Arbeit wachsende Bedeutung von Crowdsourcing als inno-
vatives Konzept zur Verteilung und Durchfihrung von Unternehmensaufgaben. Angesichts man-
gelnder Forschung hinsichtlich der Interaktionsprozesse, Regulierung, Management- und Abwick-
lungsprozessen sowie der eingesetzten Instrumenten im Rahmen von Crowdsourcing bestand die
Zielsetzung der zur Grunde liegenden Untersuchung in der Identifikation und Analyse existieren-
der Erkenntnisse zum Themenbereich Crowdsourcing.

Im Rahmen der Literaturanalyse konnte festgestellt werden, dass sich die existierenden Publikati-
onen im Wesentlichen auf die drei folgenden Sachverhalte konzentrieren: (1) Bestimmung und
Definition des Crowdsourcing Konzeptes (Wie kann Crowdsourcing definiert werden? Was sind
die wesentlichen Charakteristika dieses Konzeptes?); (2) Untersuchung des Crowdsourcing Kon-
zeptes als eine neue Mdglichkeit zur Aufgabenabwicklung (Welche Aufgaben kann ein Unter-
nehmen an die Crowd auslagern? Wie kann ein Unternehmen die Crowd managen?); (3) Untersu-
chung der Entlohnungsmethoden und der Motive der Crowdarbeiter (Was bringt Individuen dazu,
an Crowdsourcing Projekten teilzunehmen? Wie verlauft die Arbeit im Rahmen von Crowdsour-
cing?). Die Struktur der vorliegenden Literaturstudie wurde diesen Themenbereichen entspre-
chend angepasst. Demzufolge wurden im ersten Schritt die unterschiedlichen Definitionsansétze
und Auspragungsformen von Crowdsourcing vorgestellt. In diesem Zusammenhang konnte zu-
nachst festgestellt werden, dass unterschiedliche Definitionsansatze existieren, die abhéngig vom
Forschungsziel und der dominierenden wissenschaftlichen Disziplin variieren. Basierend auf den
Erkenntnissen dieser Arbeiten wurde eine, fir die zu Grunde liegende Studie relevante, Arbeitsde-
finition aufgestellt. Demnach bezeichnet Crowdsourcing die Auslagerung von bestimmten Aufga-
ben durch ein Unternehmen oder im Allgemeinen eine Institution (auch Crowdsourcer genannt)
an eine undefinierte Masse an Menschen (die Crowd — wobei die einzelnen Mitglieder der Crowd
als Crowdsourcees bezeichnet werden) mittels eines offenen Aufrufs, welcher zumeist tber das
Internet erfolgt. Die Durchfiihrung von Crowdsourcing Initiativen erfolgt Gber eine Crowdsour-
cing Plattform, die intern aufgesetzt werden kann oder von einem Crowdsourcing Intermediar
bereitgestellt wird.

Indessen lassen sich drei Arten von Crowdsourcing unterscheiden: Crowdvoting, Crowdfunding
und Crowdcreation. Beim Crowdvoting werden die Crowdsourcees dazu aufgerufen, Bewertun-
gen, Abstimmungen, Meinungen oder Empfehlungen zu einem bestimmten Sachverhalt abzuge-
ben, wéhrend die Crowd im Rahmen des Crowdfundings die (Teil-) Finanzierung von bestimmten
Projekten Ubernimmt. Crowdcreation umfasst hingegen die Erstellung und Entwicklung von
(Problem-)L6sungen, Ideen, Designs und Konzepten.

Im zweiten Schritt wurde dann die Perspektive der Crowdsourcer fokussiert. Hier erfolgte zu-
néchst die Darstellung theoriegeleiteter Erklarungsansatze fir die Durchfiihrung von Crowdsour-
cing aus Sicht eines Unternehmens. In diesem Zusammenhang konnte festgestellt werden, dass
Crowdsourcing-Entscheidungen durch etablierte Ansdtze — wie dem Transaktionskostenansatz
oder der Knowledge-based Theory — nicht eindeutig erklart werden kénnen, da Crowdsourcing
vielmehr als Wertschopfungs- und Koordinationsmodell zwischen Markt und Hierarchie fungiert.
Die aufgefiihrten Erkl&rungsansatze — insbesondere die von Afuah und Tucci (2012) aufgefiihrte
Distant Search Theory — liefern jedoch erste Hinweise bezugnehmend auf die Auslagerung von
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Aufgaben an die Crowd: Es gilt, die Aufgaben klar und eindeutig zu definieren, damit die Crowd-
sourcees zielgerichtet nach Losungen suchen kdnnen. Zudem bedarf es Mechanismen, die oppor-
tunistisches Verhalten der Crowdsourcees einschranken. Neben der Bestimmung der Téatigkeiten,
die an die Crowd ausgelagert werden, flhrt die Literatur unterschiedliche Herausforderungen hin-
sichtlich der Gestaltung und Steuerung von Crowdsourcing-Prozessen auf. In diesem Zusammen-
hang wurden die unterschiedlichen Phasen — inklusive der entsprechenden MaBnahmen — eines
idealtypischen Crowdsourcing-Prozesses vorgestellt. Neben der Teilautomatisierung von Crowd-
sourcing-Prozessen (Human Computation) wurden Mechanismen zur Steuerung und Kontrolle der
Crowd, aber auch Crowdsourcing Intermediare, die als Schnittstelle zwischen dem Crowdsour-
cing betreibenden Unternehmen und der Crowd agieren kdnnen, naher beschrieben. Die interakti-
ve und verteilte Zusammenarbeit zwischen Crowdsourcer und Crowdsourcees wird erst durch
internetbasierte Informationssysteme ermdglicht, sodass der Technologieaspekt ebenfalls erortert
worden ist.

SchlieBlich erfolgte eine Auseinandersetzung mit den Vor- und Nachteilen von Crowdsourcing.
So wird beispielsweise suggeriert, dass durch Crowdsourcing Aufgaben schneller, besser (im
Vergleich zu Experten) und mit geringerem Kostenaufwand durchgefiihrt werden kénnen und
dass die von den Crowdsourcees generierten Losungen innovativer sind. Crowdsourcing birgt
jedoch unter anderem auch die Gefahr, dass unternehmensinternes Wissen nach auf3en fliel3t oder
dass die Crowd mutwillig falsche oder ,,maliziose Losungen generiert, was wiederum zu hohen
(Kontroll-)Kosten fuihren kann.

Im dritten Schritt wurden dann Forschungsarbeiten analysiert, die auf die Perspektive der Crowd-
sourcees fokussieren. Hier wurden zundchst die drei Arbeitsformen im Rahmen von Crowdsour-
cing vorgestellt — der wettbewerbsbasierte Ansatz (ergebnis- oder zeitorientiert) und der zusam-
menarbeitsbasierte Ansatz — und mit Praxisbeispielen veranschaulicht. AnschlieRend erfolgte eine
Auseinandersetzung mit den Motiven der Crowdsourcees. In diesem Zusammenhang konnten
unterschiedliche Studien feststellen, dass intrinsische Faktoren wie der soziale Austausch, die
Madglichkeit zur Erweiterung der individuellen Fahigkeiten und die Freude an der (Crowd-)Arbeit
eine wesentliche Rolle spielen, die monetére Entlohnung stellt jedoch den priméren Anreizfaktor
fur Crowdsourcees dar. Entsprechend wurden anschlieBend in der Praxis eingesetzte Vergl-
tungsmodelle ndher analysiert. Es konnte festgestellt werden, dass die Entgelte abhangig von der
Arbeitsform und der Art der Aufgaben stark variieren. Wéhrend die Crowdsourcees fir manche
Aufgaben (zumeist Mikroaufgaben) mit wenigen Eurocents entlohnt werden, gibt es auch mehrere
— zumeist wettbewerbsbasierte — Crowdsourcing Initiativen, im Rahmen welcher Preisgelder von
bis zu 100 Tsd. Euro oder Dollar vergeben werden.

AnschlieBend wurden Arbeiten vorgestellt, die sich mit den rechtlichen Rahmenbedingungen rund
um Crowdsourcing beschéftigen. In diesem Zusammenhang konnte konstatiert werden, dass bis-
her weder in den USA — wo die Crowdsourcing-Debatte bereits seit geraumer Zeit gefiihrt wird —
noch in Deutschland rechtliche Rahmenbedingungen fir die Crowdarbeit geschaffen worden sind.

SchlieBlich wurden im letzten Schritt die Ergebnisse der Literaturstudie diskutiert und entspre-
chende Implikationen fiir die Forschung und Praxis abgeleitet. Bedingt durch den Umstand, dass
Crowdsourcing ein sehr facettenreiches Phanomen darstellt, ergibt sich Forschungs- und Hand-
lungsbedarf auf unterschiedlichen Ebenen. So existieren zu den meisten der hier beschriebenen
Aspekte erste Forschungsansétze, diese beruhen jedoch nur auf einzelnen Fallstudien oder fokus-
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sieren zumeist einen sehr spezifischen Teilbereich von Crowdsourcing. Forschungsbedarf besteht
insbesondere im Hinblick auf die Perspektive der Crowdsourcees und damit in Bezug auf die Ar-
beitsformen und Arbeitsbedingungen im Rahmen von Crowdsourcing. Zudem fokussieren die
existierenden Untersuchungen nur ,,externes” Crowdsourcing, wobei die Crowd immer aus unter-
nehmensexternen Akteuren besteht. Das von IBM eingefiihrte Liquid-Programm verdeutlicht je-
doch, dass sich Crowdsourcing keinesfalls auf die Verlagerung von Aufgaben in die Unterneh-
mensumwelt beschrénkt — es kann auch unternehmensintern durchgefthrt werden, wobei die in-
ternen Angestellten als Crowdsourcees agieren. Damit ergibt sich fur Unternehmen die Heraus-
forderung, Crowdsourcing moglichst reibungslos in die Unternehmensprozesse einzubetten. Wel-
che Risiken und Potenziale sich jedoch mit der Implementierung von Crowdsourcing tatséchlich
ergeben, kann mit den aktuellen Erkenntnissen zu diesem Themenbereich nicht fundiert bestimmt
oder vorhergesagt werden. Dieses muss fur unterschiedliche Kontexte — d.h. fiir unterschiedliche
Crowdsourcing-Auspragungsformen und in unterschiedlichen Branchen — untersucht werden. Fur
die interne Belegschaft kann die Einflihrung von Crowdsourcing Initiativen Vorteile dahingehend
mit sich bringen, dass die Mitarbeiter bei Routinetatigkeiten entlastet bzw. ganzlich davon befreit
werden und sich dementsprechend auf ihre Kernkompetenzen konzentrieren kénnen. Andererseits
konnen auch Angste und Unsicherheiten bei den Mitarbeitern entstehen, was in eine Unzufrieden-
heit mit der Arbeitssituation resultieren kann. Diese Facetten werden in Medienberichten zu
Crowdsourcing kontrovers diskutiert; welche Aspekte in welchem spezifischen Kontext Giberwie-
gen, gilt es jedoch, durch weitere Untersuchungen zu analysieren. Ein Aspekt, welcher bis dato
nicht adressiert wurde, ist die Fragestellung nach den Folgen einer Verschiebung interner Mitar-
beiter in die Crowd: Was sind die Auswirkungen, sofern ein Teil der internen Belegschaft dazu
verpflichtet wird, auf die Arbeitsform Crowdwork umzustellen? Es bedarf einer Auseinanderset-
zung mit solchen Fragestellungen, da Beispiele aus der Praxis — wie das Liquid Programm von
IBM — aufzeigen, dass derartige Umstellungen nicht nur theoretisch denkbar, sondern angesichts
der wachsenden Bedeutung von Crowdsourcing auch zunehmend in der Praxis zu erwarten sind.
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9 Anhang

Praxisbeispiele fir Crowdcreation

Branche

Beispiel

Beschreibung

Automo-
bil-
branche

Local Motors
Rally Fighters
(USA)

 meai'e Local Motors grindete 2008 eine

Online  Community, die innerhalb
von zwei Jahren den Rally Fighter
entwickelte.

Making of Fiat
Mio

(Brasilien)

facebook

2006 entwickelte die Fiat-Community
sowohl das Design als auch die Mar-
keting-Strategie des Fiat Mio. Im
zweiten Durchlauf wurde der Prozess
noch offener gestaltet, indem weltweit
Vorschlage gesammelt wurden und
das Making-Of online zuganglich
war.

BMWs “To-
morrow’s Ur-
ban Mobility
Services”

(Deutschland)

BMW Group

o

Der Ideenwettbewerb “Tomorrow’s
Urban Mobility Services” von BMW
wurde 2010 ins Leben gerufen mit
dem Ziel innovative Mobilitatslésun-
gen zu generieren. Gewonnen hat die
,Pick me up please“-App, welche
FuRgangern Mitfahrgelegenheiten in
unmittelbarer N&he auf deren Handy
sendet.

App my Ride
von VW

(Deutschland)

Die ,App my Ride“-Community
entwickelte 96 Apps zum Thema
Infotainment-Systeme.

Mercedes Benz

Tweet Fleet
twittert  freie
Parkplatze

Mercedes-Benz Tweet Fleet

Mercedes bietet einen neuen Service,
der die Parkplatzsuche erleichtert
und twittert Parkplatzsuchenden freie
Parkplatze in ihrer Umgebung.
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Geo- und Rei- | , openstreetmap - Deutschiand Die OpenStreetMap ist die be-
sedaten- e i et kannteste Sammlung von Geoda-
projekte 7 g rraner ten. Hierbei werden Daten zu Stra-

Ben, FliRen etc. erfasst und ande-
ren Nutzern kostenlos zur Verfi-
gung gestellt.

Alpintouren.net ist ein Beispiel
fur interaktive  Reiseberichte.
Reisende beschreiben ihre Tour
und stellen sie der Community zur
Verfligung.

Interaktive
Reiseberichte

Explore Cana- | ©xPlore - Einheimische und Urlauber k&n-
da e e nen ihre Lieblingsplatze in Kanada
online stellen. Diese Orte werden

Like a Local in Google Maps eingebunden.

© Start here © Get inspired © Share your list O Take it to go

Seti@home Nyt Die Universitat Berkeley sucht
nach aulRerirdischem Leben und
nutzt dabei die Masse, um die
Rechenlast auszulagern.

Foldit Crowdsourcees ldsen hierbei spie-
lerisch Protein Puzzle.

EteRNA Auch bei EteRNA suchen Nutzer
nach der besten Ldésung zur Zu-
sammensetzung einzelner Mole-
kiile.

Zooniverse Mitglieder von Zooniverse werden

astronomische Daten wie z. B.

Bilder von Galaxien aus.
Forschung
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Encyclopedia
of Life

Global access to knowledge about life on Earth

Bei EOL werden Informationen
zu allen Organismen der Erde
gesammelt.

Health Track-
ing Network

P
Health : Tracking
o Network

Login

Home Tokethetour FAQ Resuls Abou

Help prevent influenza, the common cold, and stomach
flul

In the Health Tracking Network. people across the world work together to
monitor common ilinesses and discover factors related 1o liness.

When you join the Heath Tracking Network, you

» spend 2.3 minutes per week answering questions about iness
‘symptoms and other toics,

» eam money for charities of your choice, and weddnida
« cantrack your own health finess, or anything of interest 1o you with

separate tracking tools Join now!
Participation is completely anomymous.
Join now or learn more.

Beim Health Tracking Network
werden Daten zu verbreiten
Krankheiten gesammelt.

Journal-
ismus

GuttenPlag
Wiki

GuttenPlag
Wiki
auptseite EEN

GuttenPiag - kollaborative

Die Masse untersuchte erstmals
die Disseration von Guttenberg
auf plagiatverdachtige Stellen hin
und akm dabei schneller voran
als jede Redaktion.

Guardian-
Project

Investigate
your MP’s
Expenses

Investigate your MP’s expenses

imens of
i sgaing rough o documants of
i rat Yo e tar roviowing. (Updat,

' your MPs) Aready
.t of expenses documents: v
re.

2 Log n he

w have reviewed nvesti
N oTave 458,89 pages of documents. 26,011 of you have revie
219,418 of them. Only 230,414 1080~

————

Start reviewing | &

—

owt e items added (las

Thanks everyone for your valiant eforts o fr-

—
nanyhands can mako gt work o o
e o axpanses. Wo, and ohers-poriaps

anon 26007

oure amply justiying our hope that

Journalisten forderten 2009 die
Nutzer auf, Spesenabrechnungen
des Parlaments zu tberprifen.

BILDblog

20:02:26

BILDblog.

In eigener Sache B 8863

Wie der “Stern” vorab

berichtet, werben

Anke Engelke und

Christoph Maria Herbst i

nsehspot, der ab

inachst auf MTV,
c

Binepoel Blliuion

|~ g rem—)
S DT

Fovan sein Wi, 0 e

e e Kionan s

e bestacgen. m@_‘ =

T denDrsborbeten 6ien

———

und Bilder v
s
ramiers: Donnerstad. 23

BILDblog sucht zur Aufdeckung
von Fehldarstellungen in den
Medien Hilfe bei der Crowd.

Politik
und Ver-
waltung

Liquid

Democracy

Beim Konzept der Liquid De-
mocracy werden Meinungsbil-
dungsprozesse online abgebildet.

Kollaborative
Verwaltung

erker Brandenburg

Bei Maerker Brandenburg kon-
nen Birger/innen jegliche Anlie-
gen loswerden.
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Erscheinungsdatum (Monat Jahr)

Fans (Crowdsourcees) entwickeln
das Produkt “Mountain DEW” (aus
dem Hause Pepsi) weiter.

DEWmocracy

Threadless - Crowdsourcees designen haupt-
PICK PLAY SHOP NN ) . .

el S séchlich  Kleidungsstiicke  und

? lassen ihre Designs von der Com-

munity bewerten.

Tchibo-
ideas.de

Alltagsprobleme  werden  von
Crowdsourcees auf die Plattform
gestellt und durch die Crowd ge-
lost und als Produktidee vorge-
stellt.

Marketing
und
Produkt-
entwick-
lung

Ritter Sport Ry = E L !s Im Rahmen der Community-

T e e e Kampagne von Ritter Sport konn-

ke e ceiete e 0 WOMEER ten  die  Mitglieder eine neue
Schokoladenkreation  von  der

8BS Geschmacksrichtung zum verpa-

Pa . .

ckungsdesign mitgestalten.

n

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Pelzer et al. 2012, S. 46ff.; Direktplus.de)
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