UNIVERSITAT -
(F7 KOBLENZ - LANDAU o

Mi“c0,

Bachelorarbeit
Zur Erlangung des Grades eines Bachelor of Science

im Studiengang Informationsmanagement

Thema:
Crowdsourcing als Instrument zur Arbeitsteilung -
eine Literaturanalyse

vorgelegt von:

Florian Ferger

LindenstrafRe 10
56459 Winnen

fferger@uni-koblenz.de

Matrikelnummer:

208210329
Erstgutachter: Prof. Dr. Harald von Kortzfleisch, Institut fir Management
Zweitgutachter: Dipl.-Inf. Bjérn Hober, Institut fur Management
Betreuung: Dipl.-Inf. Bjérn Hober, Institut fur Management

Winnen, im Dezember 2014



Inhaltsverzeichnis i

Inhaltsverzeichnis
1 EINTUNFUNQ oot te et re e te e eeanaenre s 1
1.1 EInleitung / MOTIVALION........ooviiiiieiieie ettt nne s 1
1.2 FOrSCRUNGSTIAGEN. ... .cciieii ettt re e e teenae e e nreas 2
1.3 MethodisChe VOrgenBNSWEISE ........ccviiiiiiiiesieee e 3
1.4 AUTDAU GBI ATDEIT.....cuiiiiee e 5
2 Abgrenzung des Crowdsourcing von anderen angrenzenden Konzepten ................. 6
2.1 OPEN INNOVALION ....cviieiiiicie ettt te e ra e sre e s beebeeneenneas 6
2.2 OULSOUICING ...ttt b bbbtk b e e e e bt e bbb e et e 8
2.3 OPEBIN SOUICE ..oeieiiiieiiit ettt ettt e et e et e e et e e e sbb e e s be e e ebb e e anba e e s beeeanseeennes 9
3 EIinfUhrung iNS CroWdSOUICING .......c.ciiiiiieieieiesie ettt 11
3.1 DEFINITIONEN ..ttt bt ee 11
B2 ZHBIE et nre s 16
3.3 Regeln fir ein erfolgreiches CrowdSOUICING........c.cocveveiieiieie e 17
3.4 AUSPIrAGUNGSTOIMIEN.....eiiiiiiiiiieee ettt 18
K30 R O 01110 AV 1L [ USSP 18
3.4.2 CrowWdfUNGING.......cieeieieieie et 19
3.4.3 CrOWACTEALION .....veevieiieie ettt ettt bbbt 24
3.5 Anwendungs-/EiNSAtZDEreiChe .........ccoviiiiiiiieie s 26
3.6 PIAttFOrMEN ..o e 29
4 CrOWASOUICING-PIOZESS. ......cciiiiiiiiiteitt sttt sttt 36
4.1 VOIDEIEITUNG ....cuve ittt et e et e e sae e re e be e aeannenreas 36
4.2 INTEIIEIUNG oottt bbb bbbttt sb bbbt 37
4.3 DUICHTUNIUNG.....oiitie i e e e e ae e rne s 38
A4 AUSWETTUNG ...ttt ettt e e e e nn e e e e n e e nnn e e nnneeneennne s 38
It VYT o (0 o PR TPRPPRTRS 39
5 Wertschopfung durch CrowdSOUFCING .......cveieiiriereiiresieeeee e 42
5.1 Allgemeine WertsChOPTUNG .......cooiieiiicc e 42
5.2 Spezielle Wertschopfung fur Unternehmen ... 42
5.2.1 Chancen und POENZIAIE .........ccveiiiiiiiieece e 44
5.2.2 RISIKEN UNG GIrENZEN .....vveiieie it neenne s 46
6 Zusammenfassung und AUSDIICK ..o 48
6.1 SchlusSTOIQerung / FAZIt .........c.coeiieiiiiieiie e 48

6.2 ZUKUNTESPIOGNOSE ... ettt sttt sttt ettt sne e b 49



Abbildungsverzeichnis

Abbildun

Abbildung 1:
Abbildung 2:
Abbildung 3:
Abbildung 4:
Abbildung 5:
Abbildung 6:
Abbildung 7:
Abbildung 8:
Abbildung 9:

Abbildung 10:
Abbildung 11:
Abbildung 12:
Abbildung 13:
Abbildung 14:
Abbildung 15:
Abbildung 16:

Abbildung 17:

gsverzeichnis
Klassifikationsschema von CrowdSOUrCiNg ........ccocvevvereeeeseeniesriesieenees 10
Funf-Sterne-Skala von Online-Versandhandler Amazon ....................... 19
Kundenbewertung im App-Store von AppPle........ccooveveiieiveieiieceens 19
Spendenaufruf von WIKIMedia..........ccoveveiiieiiiiiisieiecec e 20
Finanzierungsvolumen in Deutschland (seit 2011).......cccccovvvevviienennnnns 21
Insgesamt finanzierte Projekte in Deutschland .............ccccccoviviiveiieenee, 22
Aktueller Projektstatus des Crowdfunding ...........ccoovvoveieiencieninennnn, 22
Finanzierungsvolumen pro Quartal von Startnext ...........cccceceverervrinnne. 23
Erfolgsquoten im ersten Halbjahr 2014 ..., 23
Wichtige Crowdfunding-Plattformen im UberblicK ................cccoevve.... 24
Typologie der Crowdsourcing-AuSpPragungen ........cccveeeervereeseeseeneens 25
Anwendungsbereiche des CrowdSOUrCINg .........ccveeevvereseeseerieseene 26
Klassifikationsschema der Plattformen...........ccooovviiiiinnincis 34
Prozessablaufplan............cccooiiiiiiiii 40
Idealtypischer Prozessablauf im Bereich Crowdcreation ..................... 41
Potenziale bzw. Chancen fur Unternehmen ..., 45
Risiken bzw. Grenzen fur Unternehmen ..., 47


file:///C:\Users\Ferger\Desktop\Bachelorarbeit\Bachelorarbeit.docx%23_Toc406956698
file:///C:\Users\Ferger\Desktop\Bachelorarbeit\Bachelorarbeit.docx%23_Toc406956699

Tabellenverzeichnis

Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: Gegentiberstellung der wichtigsten Crowdsourcing-Definitionen ...............

Tabelle 2: Aufgabenfelder von Crowdsourcing..

Tabelle 3: Uberblick iiber bekannte Plattformen



Abkirzungsverzeichnis iv

Abklrzungsverzeichnis

ACM o Association for Computing Machinery
IEEE . Institute of Electrical and Electronical Engineers
VWL b Wirtschaftsinformatik

(] IR Gesellschaft fir Informatik



Einflhrung

1 Einflihrung

1.1 Einleitung / Motivation

,, Es ist nicht gut, dass der Mensch alleine sei, und besonders nicht, dass er alleine ar-

beite, vielmehr bedarf er der Teilnahme und Anregung, wenn etwas gelingen soll.“

Mit diesem Zitat aus dem Jahre 1830 macht Johann Wolfgang von Goethe darauf auf-
merksam, dass die Zusammenarbeit von Menschen an einem Projekt oftmals
zielflhrender und gewinnbringender ist, als die Einzelarbeit. Martin, Lessmann und
Vol} zeigen auf, dass die Globalsierung und Deregulierung der Markte in den letzten
Jahren zu einer spirbaren Wettbewerbsverscharfung gefihrt haben. Aufgrund dieser
zugespitzen Verhéltnisse werden die Unternehmen dazu gezwungen, neue Gestaltungen
in ihren Bereichen vorzunehmen. Damit die Geschéftsprozesse effizienter ablaufen und
sich Wettbewerbsvorteile fir sie ergeben, missen die Unternehmen meist Uber ihre
eigenen Grenzen hinausgehen, d.h. sie missen die AuRenwelt aktiv in den
Leistungserstellungsprozess miteinbeziehen (Minchen: 2008, S. 1251). Werden
mehrere externe Partner, z.B. Kunden, Lieferanten oder Universitaten, Uber das Internet
in den Prozess der Leistungserstellung involviert, so lasst sich dieses Ph&nomen in der
Literatur unter dem Begriff Crowdsourcing finden. Dieser Ansatz erhalt seit 2006
zunehmende Aufmerksamkeit und wurde erstmals von Jeff Howe im Wired Magazine
definiert. Nach Roca Lizarazu ist der Gedanke des Crowdsourcing hingegen keineswegs
neu. Die ,,Weisheit der Vielen“ konnte sich jedoch erst durch den technologischen
Fortschritt und mit der Entwicklung des Internets richtig entfalten, da dieses eine
schnelle und global verteilte, synchrone und asynchrone Zusammenarbeit zwischen
mehreren Akteuren ermdglicht (2012, S. 2). Durch Crowdsourcing kdnnen auf diese
Weise Unternehmensaufgaben besser verteilt und durchgefiihrt werden. Unterberg
macht in diesem Zusammenhang deutlich, dass die Kosten im Bereich der Produktion
und Transaktion (fir Informations- und Wissenstransfer) durch den technologischen
Fortschritt in vielen Bereichen so drastisch gesunken sind, dass auch Personen ohne
groRes Know-how Zutritt zu professioneller Computertechnologie erlangen. Diese

Laien produzieren nicht nur glnstiger, sondern konnen auch teilweise Ergebnisse in
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hoher Qualitdt vorweisen (Baden-Baden: 2009, S. 121). Aufgrund der billiger
werdenden Hardware fir den Internetzugang und der immer schneller werdenden
Anschlisse wird das Internet heutzutage als Basis fiir Arbeit und Freizeit unverzichtbar
(vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 123). Seit dem Ende der 1990er Jahre ist das
Internet ein wichtiges Instrument zur Ausbreitung der aktiven Zusammenarbeit
mehrerer Akteure bei der Leistungserstellung in Unternehmen (vgl. Kleemann et al.,
2008, S. 1). Die Einbindung mehrerer potentieller Arbeitskrafte Uber neuartige
Internetplattformen wirkt sich dementsprechend bei vielen Unternehmen positiv auf
ihren Erfolg aus. Bei zahlreichen grofen Unternehmen aus den unterschiedlichsten
Branchen, wie beispielsweise IBM, BMW, Audi, Henkel oder Tchibo, findet
Crowdsourcing aufgrund der hohen Beliebtheit Verwendung (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 10).

1.2 Forschungsfragen

Wie aus der Einfuhrung ersichtlich wurde, ergeben sich auf dem Gebiet des
Crowdsourcing einige Forschungsfragen, die es noch zu analysieren gilt. Durch eine
systematische Literaturanalyse sollen die wichtigsten Aspekte des Phanomens
Crowdsourcing abgedeckt werden. Da die Summe an Forschungsfragen relativ breit
gefachert ist, soll der Fokus der Arbeit auf die im Folgenden aufgelisteten Fragen gelegt

werden:

= Was ist unter dem Begriff Crowdsourcing gezielt zu verstehen?

= Wie l&sst sich das Phdnomen Crowdsourcing von anderen angrenzenden
Konzepten trennen? Wo liegen die Gemeinsamkeiten und wesentlichen
Unterschiede zwischen den einzelnen Konzepten?

=  Welche Auspragungsformen von Crowdsourcing sind in Theorie und Praxis
vorzufinden?

= In welchen Bereichen kommt Crowdsourcing zum Einsatz? Welche
Unternehmen setzen Crowdsourcing erfolgreich um?

= Welche Plattformen zur Unterstutzung von Crowdsourcing sind vorhanden?

=  Welche Ziele bzw. Ergebnisse sollen mit dem Einsatz von Crowdsourcing er-

reicht bzw. erzielt werden?
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= Wie lauft der Crowdsourcing-Prozess ab und in welche Phasen l&sst sich dieser
unterteilen?

= Wie sieht die Wertschopfung durch Crowdsourcing (a) allgemein und (b)
speziell fir Unternehmen aus? Welche Chancen und Potenziale sowie Risiken
und Grenzen entstehen dabei den Unternehmen?

=  Was lasst sich in Zukunft im Bereich des Crowdsourcing noch verbessern, das

hei3t in welchen Bereichen besteht noch Forschungsbedarf?

1.3 Methodische Vorgehensweise

Um die zuvor aufgelisteten Forschungsfragen zu beantworten, soll eine systematische
und umfassende Literaturrecherche (vgl. Okoli & Schabram, 2010) zum Ph&nomen des
Crowdsourcing durchgefiihrt werden. Die Literaturanalyse deckt dabei Uberwiegend
deutschsprachige Buch- und Zeitschriftenpublikationen ab, und bezieht auch die
sogenannte ,,graue Literatur (Arbeitspapiere und Internetquellen) mit ein. Die relevante
Literatur wird dabei durch eine Buch- und Artikelsuche in deutschen Bibliotheken,
Datenbanken und zahlreichen Fachzeitschriften systematisch gesammelt, nach
bestimmten Kriterien beurteilt und priorisiert (vgl. Yavuz, 2011, S. 2). Zusatzlich wird
die Literaturrecherche im Hinblick auf die graue Literatur durch eine umfangreiche
Internetsuche zum Schlagwort Crowdsourcing erganzt. Daraus resultierende Daten
werden interpretiert und strukturiert dargestellt. Der Zweck einer Literaturanalyse
besteht darin, zu einem festgelegten Thema bestimmte Fragen zu beantworten und von
anderen Themenbereichen abzugrenzen. Sie soll einen umfassenden Uberblick tiber den
aktuellen Forschungsstand zum Thema Crowdsourcing vermitteln. Da es sich hierbei
um einen relativ neuen Forschungsbereich handelt, l&sst sich noch keine allge-
meingiltige Definition von Crowdsourcing aufstellen, sodass mehrere parallele
Begriffsbestimmungen zu finden sind, die gegenulbergestellt werden sollen, um
Gemeinsamkeiten und Unterschiede feststellen zu konnen. Dariiber hinaus werden
einzelne, ans Crowdsourcing angrenzende, Konzepte angesprochen, um eine
Abgrenzung vornehmen zu koénnen. AuBerdem sollen mogliche Forschungsliicken
aufgezeigt werden, das heilt jene Aspekte, die bislang in der Forschung nicht

angesprochen bzw. vernachldssigt wurden.
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Systematische Literaturanalysen werden aufgrund der stets grofier werdenden Anzahl an
wissenschaftlicher Literatur immer bedeutsamer. Umfassende Literaturrecherchen er-
maglichen es, einen Uberblick tiber vorhandene Erkenntnisse aus der Wissenschaft und
Praxis Uber ein bestimmtes Phédnomen zu erlangen und damit einerseits
Forschungsbedarf zu ermitteln. Andererseits verhelfen sie dazu, das vorhandene Wissen
zu dem zu Grunde liegenden Sachverhalt prézise darzustellen (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 14).

Zur Erfassung der relevanten Literatur zum Phdnomen Crowdsourcing wird eine
systematische Vorgehensweise gewéhlt. Nachfolgend sind die einzelnen Schritte des
Vorgehens aufgefuhrt. Da der Begriff Crowdsourcing erst im Jahr 2006 durch Jeff
Howe gepragt worden ist, wird der Schwerpunkt dieser Arbeit insbesondere auf
Buchpublikationen, Journalbeitrdge und Arbeitspapiere gelegt, die tiber unterschiedliche
Datenbanken online zugreifbar sind. Die Literaturrecherche deckt entsprechend den

Zeitraum von 2006 bis heute ab.

Die Ermittlung existierender Publikationen zum Thema Crowdsourcing erfolgte in drei
Schritten: Im ersten Schritt wurden die etablierten internationalen Online-Datenbanken
,ACM Digital Library*, ,,JEEE Xplore Digital Library“ und ,,ECONIS“ unter
Verwendung des Suchbegriffes Crowdsourcing durchsucht. Diese Datenbanken
publizieren eine Reihe von wissenschaftlichen Beitrdgen (Journals, Proceedings,
Newsletter, Reviews, etc.) aus den Bereichen Informatik und
Wirtschaftswissenschaften. Weiterhin wurde auch das Portal ,,Google Scholare
verwendet, welches in den genannten Bereichen ebenfalls einen Grofiteil der
wissenschaftlichen Zeitschriften, Magazine und Biicher abdeckt. Im zweiten Schritt
wurde mit dem Schlisselwort Crowdsourcing eine Buchrecherche in deutschen
elektronischen Bibliotheken (z.B. Universitéatsbibliothek Koblenz) sowie uber ,,Google
Books* durchgefuhrt, um auch relevante Bucher in die Literaturanalyse einzubeziehen.
Im letzten Schritt wurde tiber die Suchmaschine ,,Google* auch die graue Literatur —
dies sind unvertffentlichte Beitrdge bzw. Arbeitspapiere sowie Informationen von
Offentlichen und privaten Forschungseinrichtungen, Verbanden, Organisationen und

Institutionen — abgedeckt (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 14 f.).
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1.4 Aufbau der Arbeit

Die Struktur dieser Arbeit gliedert sich in sechs Kapitel. Im ersten Kapital erfolgt
zungchst eine kurze Einflhrung in die Thematik des Crowdsourcing. Nach den
einleitenden Ausfiihrungen erfolgt eine Darstellung Uber die Motivation, die
Forschungsfragen, die methodische Vorgehensweise bei der Literaturrecherche sowie
uber den Aufbau der Arbeit. Im zweiten Abschnitt wird eine Abgrenzung von
Crowdsourcing gegentiber anderen angrenzenden Konzepten vorgenommen und
wesentliche Unterschiede zwischen diesen herausgearbeitet. Das dritte Kapital
beschéftigt sich mit dem Begriff des Crowdsourcing. Im ersten Schritt wird die Literatur
vorgestellt, die sich mit der Definition und den unterschiedlichen Auspragungsformen
von Crowdsourcing auseinandersetzt. Hier werden verschiedene Definitionsansétze
betrachtet, deren Gemeinsamkeiten und Unterschiede herausgestellt und basierend
darauf eine eigene Definition erarbeitet. Auflerdem werden im dritten Kapitel wichtige
Ziele, welche das Crowdsourcing-Konzept verfolgt, dargestellt. Desweiteren werden in
diesem Kapitel einige wichtige Regeln beschrieben, deren Einhaltung zu einem
erfolgreichen  Crowdsourcing fiihren kann.  Abschlielend werden mdgliche
Anwendungs-/Einsatzbereiche sowie ausgewéhlte Plattformen von Crowdsourcing
skizziert. Im vierten Kapital wird der phasenweise Prozess des Crowdsourcing
betrachtet und ausfuhrlich beschrieben. Der funfte Gliederungspunkt dieser Arbeit
schildert die Wertschopfung durch das Phd&nomen Crowdsourcing insbesondere fur die
Unternehmen. Hier werden die Chancen und Potenziale sowie moégliche Risiken und
Grenzen fir die Unternehmen herausgearbeitet. Zum Schluss fasst das sechste Kapital
die wichtigsten Erkenntnisse zum Thema Crowdsourcing zusammen und gibt eine

Prognose fur die Zukunft.
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2 Abgrenzung des Crowdsourcing von anderen

angrenzenden Konzepten

Die in den letzten Jahren fortschreitende Entwicklung von Informations- und
Kommunikationssystemen bringt einige Konzepte hervor, die mit Crowdsourcing in
Beziehung stehen. Die wichtigsten und bekanntesten angrenzenden Konzepte sollen nun
in diesem Kapitel vorgestellt werden. Hier sind insbesondere Open Innovation,
Outsourcing und Open Source zu nennen. Ein weiteres Konzept, welches mit
Crowdsourcing in Verbindung steht, ist die interaktive Wertschdpfung. Dieser Ansatz
soll hier nicht weiter thematisiert werden und wird unter dem Gliederungspunkt finf

umfassend beschrieben.

2.1 Open Innovation

Ein wichtiges mit Crowdsourcing in Verbindung stehendes Konzept ist Open
Innovation. Hierbei handelt es sich um die ,,aktive Einbeziehung externer Partner
speziell in den Innovationsprozess®. Ahnlich wie beim Crowdsourcing wird hier Gber
die Unternehmensgrenzen hinausgegangen. Die Offnung des Innovationsprozesses von
Unternehmen oder anderen Institutionen soll die Innovationskraft innerhalb des
Unternehmens steigern. Hier werden Aufgaben, die bislang nur intern bearbeitet
wurden, an externe Partner vergeben. Open Innovation lasst sich auch zur Lésung hoch

komplexer Problemstellungen anwenden (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 129).

Frank beschreibt den Ablauf des Innovationsprozesses folgendermaflen: Am Anfang des
Prozesses steht entweder ein Bedurfnis, das durch Erzeugung einer wettbewerbs-
orientierten Plattform befriedigt wird oder ein Netzwerk, aus dem eine Plattform fir die
Zusammenarbeit zwischen Unternehmen und externen Partnern entsteht. Im néchsten
Schritt wendet sich das Unternehmen mittels eines offenen Aufrufs an die Aullenwelt
und gibt dabei die Problemstellung bekannt. Ist ein anderes Unternehmen, ein Lieferant
oder eine Hochschule bereit, an der Problemstellung zu arbeiten und neue Ideen und

Technologien einzubringen, so kénnen sich diese gemeinsam auf der Plattform mit den
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Innovationen auseinandersetzen. Diejenigen, die am Ende den grofiten Erfolg
versprechen, werden daraufhin durch eine Vielzahl kollaborativer Geschaftsmodelle,
z.B. Lizenzvertrage oder Ubernahmen, auf den Markt gebracht (Essen: 2011, S. 50).

Durch Open Innovation kdnnen Innovationsprozesse veréndert und in den meisten Félle
beschleunigt werden. Ganz entscheidend ist dabei zu erkennen, was mein Unternehmen
genau ausmacht und noch wichtiger, wo die Schwachstellen liegen. Um diese beseitigen
zu konnen spielt, bei der Auswahl externer Partner, der richtige Standort eine
bedeutende Rolle. Laut Pagel missen sich Unternehmen an die Institutionen bzw.
Personen richten, welche uber ein geballtes Know-how verfiigen, z.B. andere
Unternehmen, Lieferanten, Konsumenten oder Hochschulen. Folglich haben im Kontext
des Open Innovation die Standorte eine groRe Chance, welche kompetente Personen
vorzuweisen haben. Die Faktoren Know-how und Kompetenz spielen somit eine sehr
wichtige Rolle (2013, S. 8 ff.). Pagel beschreibt auch, dass sich Grol3unternehmen durch
die Auslagerung des Innovationsprozesses Sorgen machen, dass sie an geistigem
Eigentum verlieren konnten (2013, S. 9). Dadurch ist es von hoher Bedeutung, dass der
Innovationsprozess, wie jeder andere Prozess auch, geplant, gesteuert und optimiert
wird (vgl. Frank, Essen: 2011, S. 22). Aus der Perspektive des Unternehmens ist es auch
besonders wichtig, dass die Attraktivitdt des Unternehmens wahrenddessen erhalten
bleibt (vgl. Pagel, 2013, S. 9). Nach Frank muss das Unternehmen dabei fiir kleine
Veranderungen immer offen sein und gleichzeitig groRe Verénderung bewusst fordern
(Essen: 2011, S. 25).

Beim Open Innovation basiert der Ansatz auf dem Einbezug externer Partner, deren
Motivationsanreize extrinsisch oder intrinsisch ausgepragt sein konnen (vgl. Martin et
al., Minchen: 2008, S. 1257). Laut Kleemann et al. ist eine Person extrinsisch
motiviert, wenn sie eine Aufgabe erledigt, um irgendeine Form von &ulerlicher
Belohnung, beispielsweise die Anerkennung fiir die erbrachte Leistung, zu erhalten.
Intrinsische Motivation kennzeichnet sich dadurch, dass die Téatigkeit ausgeiibt wird,
weil sie der Person SpaR macht (2008, S. 8 f.).

Wie ersichtlich wurde, weist Open Innovation im Kern eine groBe Ahnlichkeit mit
Crowdsourcing auf, die beiden Konzepte sind aber nicht gleichzusetzen oder

miteinander zu verwechseln. Beim Open Innovation-Ansatz ist die Leistungserstellung
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im Gegensatz zum Crowdsourcing ausschlieBlich auf Innovationen ausgerichtet.
Aulerdem muss die Auslagerung des Innovationsprozesses nicht an eine groRe und
undefinierte Menschenmasse (Crowd) stattfinden, sondern kann auch einen Kkleineren

Umfang an vorher bestimmten Experten annehmen.

2.2 Outsourcing

Ein anderes Konzept, aus dem das Crowdsourcing entstanden ist, nennt sich
Outsourcing. Nach Jahnke und Prilla bezeichnet dieser Ansatz die ,,Auslagerung von
Unternehmensaufgaben oder ganzen Bereichen an andere Organisationen (Berlin:
2008Db, S. 2). Die Auslagerung kann dabei in eigene Gesellschaften oder auch an andere
Unternehmen vollzogen werden. Der wesentliche Unterschied zum Crowdsourcing, bei
dem die Aufgaben auf die Intelligenz und die Arbeitskraft einer groen undefinierten
Menschenmasse im Internet ausgelagert werden, besteht darin, dass hier ausschlieBlich
Teilaufgaben oder Bereiche an Drittunternehmen vergeben werden. Dadurch entspricht
das durch Jeff Howe geprégte Crowdsourcing nicht dem klassischen Outsourcing, da
durch die Beteiligung der Menschenmasse die Grundprinzipien des Outsourcings

verletzt werden.

Der Einfluss durch Dritte auf das Endprodukt ist jedoch gering, da das Endprodukt im
vorhinein vertraglich vom Auftraggeber festgelegt und somit vorgegeben ist. Es ist auch
nicht dazu gedacht, direkt oder indirekt von anderen Unternehmen weiter bearbeitet zu
werden. Die Auftragnehmer beteiligen sich am Projekt tUberwiegend aus finanziellem
Nutzen (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 126 f.). Outsourcing wird somit als eine
Geschaftstechnik verstanden, bei der die Aufgaben bzw. Unternehmensbereiche nicht

von den eigenen Mitarbeitern, sondern von Dritten Gbernommen werden.

Das Konzept des Outsourcings soll an dieser Stelle nicht weiter vertieft werden, da das
im folgenden Kapitel beschriebene Crowdsourcing auf das Outsourcing zurtickzufiihren
Ist.
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2.3 Open Source

Ein weiterer Ansatz, welcher vom Crowdsourcing abzugrenzen ist, Iasst sich unter dem
Begriff Open Source erfassen. Unterberg bezeichnet das Open Source als eine
,Herstellungsmethode, bei der ein Produkt durch die haufig ungebundene und
unentgeltliche Mitarbeit von beliebigen Personen entsteht, wobei das Endprodukt,
hingegen Allgemeingut ist und nicht einem einzelnen Initiator gehort (Baden-Baden:
2009, S. 126). Vorzufinden ist das Prinzip der interaktiven Leistungserstellung seit
vielen Jahren in der Wirtschaftsinformatik, vor allem im Bereich der
Softwareentwicklung. Nach Martin et al. muss dieses Prinzip folgende Aspekte
enthalten: Eine Software muss in menschenlesbarer Form, d.h. Quellcode, vorliegen
und darf ohne Einschrankung genutzt sowie weiterentwickelt bzw. -verbreitet werden
(2008, S. 1257). Dabei arbeitet eine grofie Anzahl an fachkundigen Personen mit in der
Regel weitreichenden Programmierkenntnissen, auch Nutzer und Kunden, aktiv am
Softwareentwicklungsprozess. Die Akteure sind groBtenteils intrinsisch motiviert, d.h.
sie erbringen die Leistung h&ufig aus Spal3 an der Sache oder wiinschen sich eine
Anerkennung der Leistung durch Andere, allerdings kdnnen in der heutigen Zeit auch
extrinsische Anreize, wie beispielsweise eine monetdre Entlohnung, bestehen (vgl.
Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 127). Ein klassisches Beispiel fir den Open Source-
Ansatz ist das Betriebssystem Linux, welches weltweit von Softwareentwicklern

weiterentwickelt wird, die an verschiedenen Projekten mitarbeiten.

Beim Open Source-Konzept findet im Gegensatz zum Crowdsourcing keine
wettbewerbsorientierte Leistungserstellung statt. Open Source kann als Gegenteil von
Outsourcing verstanden werden, denn hier ist und bleibt das Endprodukt fir die
Allgemeinheit bestimmt und gehort nicht einem einzelnen Initiator (vgl. Martin et al.,
Minchen: 2008, S. 1258). Ein weiteres Unterscheidungsmerkmal zum Qutsourcing ist,
dass fur die Gestaltung des Endprodukts lediglich Standards oder geringe Vorgaben
vorliegen und nichts im vorhinein durch den Auftraggeber vertraglich verankert ist.
Somit kann das Produktionsergebnis beliebig von mehreren verschiedenen

Softwareentwicklern verfeinert und kommentiert werden.



Abgrenzung des Crowdsourcing von anderen angrenzenden Konzepten

Fur Martin et al. stellt Open Source eine Form von Crowdsourcing dar, vorausgesetzt,
der Ansatz von Open Source l&sst sich auch auf andere Produktbereiche ausweiten.
Dabei muss der Spezialisierungsgrad der beteiligten Personen erweitert und die
Regelung der Benutzerrechte abgeédndert werden. Eine Verbindung zum Open
Innovation lasst sich dann herstellen, wenn sich Open Source auf die Entwicklung

ausschlieBlich neuartiger, d.h. innovativer Software, beschrankt (2008, S. 1257).

Die folgende Abbildung zur Differenzierung von Crowdsourcing, Open Innovation und
Open Source unterscheidet horizontal zwischen den zwei Ausprigungen ,,innovativ‘
und ,,nicht-innovativ*. Neben dem Innovationsaspekt wird vertikal der Wissensstand
der beteiligten Personen, unterschieden in Amateur und Spezialist, abgebildet. Der
Wissensstand bezieht sich auf die Kenntnisse bzw. Erfahrungen, welche die Beteiligten

benoétigen, um die Problemstellungen I6sen zu kdnnen.

Crowdsourcing

b
0
2
iy
a Open 5ource
v
=
=
™
L
Wi
W
c
W
W
i
g -
= -
o Open Innovation
o
E
<

nicht-innovativ innovativ

Innovationsgrad

Abbildung 1: Klassifikationsschema von Crowdsourcing
(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Martin et al., 2008, S. 1259)

Die zuvor differenzierten Konzepte Crowdsourcing, Open Innovation und Open Source
beinhalten allesamt Aufgaben, deren Komplexitdtsgrad ein ausgeprégtes Fachwissen
erfordert und welche somit nur von Spezialisten erledigt werden koénnen. Daruber
hinaus beziehen einige Auspragungen von Crowdsourcing (siehe Kapitel 3.4) und Open
Innovation aber auch Amateure in die Leistungserstellung mit ein (vgl. Martin et al.,
Minchen: 2008, S. 1259).
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3 Einfuhrung ins Crowdsourcing

Das Konzept des Crowdsourcing wird heute insbesondere in den Bereichen Informatik
und Wirtschaftsinformatik aus unterschiedlichen Perspektiven angewandt. In den letzten
Jahren sind durch die Forschung auf diesem Gebiet zahlreiche unterschiedliche
Definitionen (siehe Kapitel 3.1) des Phanomens Crowdsourcing entstanden. Aullerdem
lassen sich immer mehr Auspragungsformen (siehe Kapitel 3.4) in der Praxis vorfinden,
wodurch die Transparenz im Bereich des Crowdsourcing verloren geht (vgl. Leimeister
& Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 18).

Dementsprechend werden in diesem Abschnitt die wichtigsten Definitionsansatze, die
sich in den letzten Jahren herauskristallisiert haben, gegentibergestellt und deren
Gemeinsamkeiten und Starken bzw. Schwachen herausgearbeitet. Darauf aufbauend
wird schlussendlich eine umfassende Definition fir den Begriff des Crowdsourcing

geliefert.

3.1 Definitionen

Quelle Definition Wichtige Merkmale

11

Howe, J. (2006): The ,[..] smarte Unternehmen aus + smarte Unternehmen
Rise of Crowdsourcing. unterschiedlichsten Bereichen wie 1+ unterschiedliche
In: Wired Magazine, Jg. der Pharma- oder der Bereiche und
14, Heft 6, S. 1-4 Fernsehindustrie etablieren Moglichkeiten
unterschiedliche Mdglichkeiten, um 4+  die Crowd
das verborgene Talent der Crowd | pjcht kostenfrei, aber
zu erfassen. Diese Art von Arbeit viel ginstiger als die
ist nicht immer Kkostenfrei, aber sie klassische Bezahlung
ist viel glnstiger im Vergleich zur
Bezahlung von klassischen
Mitarbeitern.  Dies ist  nicht
Outsourcing; es ist

Crowdsourcing.*
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Brabham, D. C. (2008): ,.Ein Unternechmen ver6ffentlicht Unternehmen
Crowdsourcing as a ein Problem [...], eine groRe Anzahl Problem
Model for Problem an Personen (die Crowd) stellt groRe Anzahl an
Solving. An Losungen zu diesem Problem bereit Personen (die Crowd)
Introduction and Cases. [..] und das  Unternehmen Problemlésungen
In: Convergence, Vol. verwendet die Ideen fir die eigene Ideenverwendung
14, No. 1,S. 76 Massenfertigung.*

Howe, J. (2010): ,,Crowdsourcing beschreibt die Auslagerung von
Weblog von Jeff Howe  Auslagerung von  Jobs, die Tatigkeiten
traditionell von festgelegten unbestimmte und

Akteuren (normalerweise internen

zumeist grofle Gruppe

Mitarbeitern) durchgefiihrt werden, an Leuten

an eine unbestimmte und zumeist 4+ offener Aufruf
grolRe Gruppe an Leuten Uber einen

offenen Aufruf.

Tabelle 1: Gegeniiberstellung der wichtigsten Crowdsourcing-Definitionen

(Quelle: Eigene Darstellung)

Der Begriff Crowdsourcing stellt eine Kombination der beiden Woérter ,,Crowd” und
,Outsourcing™ dar und geht auf Jeff Howe zurlick, der ihn erstmals im Jahr 2006 im
Wired Magazin definiert hat. Die Begriffe Crowdsourcing und Outsourcing haben eine
unterschiedliche Bedeutung und sind somit nicht als Synonym zu verwenden. Wé&hrend
Outsourcing eine ,,Auslagerung einer definierten Aufgabe an ein Drittunternechmen oder
eine bestimmte Institution bzw. einen Akteur” bezeichnet, richtet sich Crowdsourcing
bei der Auslagerung von Tétigkeiten an eine groRe undefinierte Masse an Menschen,
die sogenannte Crowd (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 18). Dieses
Konzept wird in der betrieblichen Praxis bei zahlreichen groflen Unternehmen
umgesetzt. So bedienen sich zum Beispiel der amerikanische Konsumguterproduzent
Procter & Gamble, das Spezialpharma-Unternehmen Bayer HealthCare und der
Spielwarenhersteller LEGO der Strategie des Crowdsourcing, um einen qualitativ
hoherwertigen, kostenguinstigeren und schnelleren Innovationsprozess erzielen zu
konnen (vgl. Frank, Essen: 2011, S. 50).
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In Howes’ urspriunglichen Definition aus dem Jahr 2006 wird deutlich, dass
Crowdsourcing ausschliellich von Unternehmen betrieben wird. In der Praxis hingegen
wird relativ schnell erkennbar, dass dieser Ansatz die Realitdt nur unzureichend
abbildet. Beim Crowdsourcing mussen die Aufgaben bzw. Tatigkeiten keineswegs von
einem Unternehmen oder Auftraggeber ausgeschrieben werden. Neben der
Fokussierung auf die Unternehmensperspektive konnen Produkte und Dienstleistungen
auch von einer Community selbstandig entwickelt und anschlieend wirtschaftlich
genutzt werden (vgl. Martin et al., Munchen: 2008, S. 1255).

Aullerdem wird in der Definition von Jeff Howe (2006) der Einsatz von Informations-
und Kommunikationstechnologie tiberhaupt nicht angesprochen, obwohl der Austausch
von Wissen und Leistungen geografisch verteilter Personen heute iberwiegend durch
webbasierte Informationssysteme erfolgt. Uber das Internet kdnnen eine groRe Masse an
Menschen ohne zeitliche Verzogerung und mit geringen Kosten schnell Uber ein
Problem benachrichtigt werden und an diesem arbeiten. Nach Martin et al. reprasentiert
der Technologieaspekt somit ein konstituierendes Merkmal von Crowdsourcing,

welches in einer Definition unbedingt zu beriuicksichtigen ist (Minchen: 2008, S. 1255).

Bei der Gegentiberstellung der verschiedenen Definitionen nach Jeff Howe und Daren
C. Brabham lassen sich drei wesentliche Merkmale identifizieren, die fir die

Begriffsbestimmung von Crowdsourcing bedeutsam sind:

1. Auftraggeber
2. Crowd

3. Prozess

Der ,,Auftraggeber (= Crowdsourcer), bei dem es sich meistens um ein Unternehmen
handelt, ist fir den ProzessanstoR verantwortlich. Dabei gibt das Unternehmen eine
bestimmte Aufgabe an mehrere, beliebige externe Mitarbeiter weiter und wickelt den
Crowdsourcing-Prozess mithilfe dieser ab. Aulerdem konnen Institutionen (z.B.
Behorden oder Universitaten), gemeinnitzige Organisationen (Vereine, Verbande oder
Stiftungen) oder eine einzelne Person als Crowdsourcer auftreten (vgl. Leimeister &
Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 19).

13
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Die ,,Crowd* setzt sich aus einer groflen undefinierten Masse an Personen zusammen.
Hierbei handelt es sich meistens um Kunden, Lieferanten und auch Hochschulen, die
Uber das Internet miteinander kommunizieren, oder um Mitglieder einer Online-
Community. Die optimale Gruppengrof3e ist von der Art des Crowdsourcing-Projekts,
der Beschaffenheit der Aufgabe sowie von den zur Problemlésung erforderlichen
Informationen abhangig (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 19).

Der ,,Prozess” (siehe Kapitel 4) eines Crowdsourcing-Projekts beginnt mit der
Initilerung durch den Auftraggeber. Hierbei muss zwischen einem komplett offenen
Aufruf und einem eingeschrankt offenen Aufruf unterschieden werden. Im ersten Fall
kann jede beliebige Person zur Crowd gehdren, im zweiten wird eine ausgewahlte
Gemeinschaft zur Teilnehme aufgefordert. In der Praxis lasst sich aber oft eine
Mischung der beiden Typen finden. Zunachst wird ein komplett offener Aufruf
gestartet, beim dem der Auftraggeber anschliefend entscheidet, welche Personen am
Crowdsourcing-Projekt mitwirken durfen. Der Aufruf erfolgt beim Crowdsourcing
vorwiegend Uber das Internet, kann aber auch (ber die verschiedenen Medien, wie
beispielsweise Zeitschriften, TV-Werbung oder Postbriefe, vollzogen werden. Die
Abwicklung von Crowdsourcing-Projekten spielt sich Uber webbasierte Plattformen ab.
Hierbei handelt es sich entweder um eine unternehmensinterne Crowdsourcing-
Plattform (z.B. Tchibo ideas, Lego Mindstorms) oder eine externe Plattform (Amazon
Mechanical Turk, InnoCentive, NineSigma), die von einem Intermedidr, also einem
Vermittler zwischen Auftraggeber und Crowd, betrieben wird (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 19 f.).

Basierend auf den vorangegangenen Ausfiihrungen soll in Anlehnung an Leimeister und
Zogaj folgender Definitionsansatz fir das Phanomen des Crowdsourcing verwendet
werden (Dusseldorf: 2013, S. 20):

,, Crowdsourcing bezeichnet die Auslagerung von bestimmten Aufgaben bzw.
Wertschdpfungsaktivitdten durch ein Unternehmen oder im Allgemeinen eine
Organisation bzw. Institution (z.B. Universitaten) an eine meist grof’e undefinierte
Masse an extrinsisch oder intrinsisch motivierten Menschen (Crowd) mit
unterschiedlichem Know-how mittels eines offenen Aufrufs, welcher groRtenteils Uber
das Internet erfolgt. Die Leistungserstellung kann dabei kollaborativ und/oder

wettbewerbsorientiert organisiert sein. “

14
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Das Phdnomen des Crowdsourcing bedient sich unter anderem dem Prinzip der
»Weisheit der Vielen® (im Englischen ,,wisdom of crowds* genannt), welches James
Surowiecki in seinem Buch im Jahr 2004 beschreibt. Es besagt, dass eine heterogene
Gruppe individuell entscheidender Menschen unter bestimmten Faktoren qualitativ
bessere Losungsansatze hervorbringen kann als einzelne Experten (vgl. Leimeister,
2012, S. 388).

Dieses Prinzip lasst sich an folgendem Beispiel verdeutlichen: Auf der westenglischen
Nutztiermesse werden Wetten abgeschlossen. Es gilt das Schlachtgewicht eines Rindes
genau zu schétzen. Wer mit seiner Schatzung am dichtesten am tatsachlichen Gewicht
des Tieres liegt, gewinnt die Wette. Uberraschend zeigt sich, dass der Mittelwert aller
Schétzungen aus der Gruppe fast das exakte Gewicht des Rindes widerspiegelte,
wahrend keiner der einzelnen Experten, darunter auch verschiedene Metzger, das

Gewicht genau erraten konnten.

Aus diesem Beispiel kann abgeleitet werden, dass die Crowd nur dann erfolgreich
arbeitet, wenn viele unterschiedliche Meinungen innerhalb der Gruppe vorzufinden sind
und jedes Mitglied seine eigene Meinung unabhéngig von den anderen einbringt und
diese letztendlich zu einer gemeinsamen Entscheidung zusammengebracht werden
konnen (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 125 f.). Unterberg beschreibt
folgerichtig, dass den Crowdsourcern hohere Transaktionskosten entstehen konnen,
wenn die Kommunikation und Kollaboration zwischen den einzelnen Personen steigt
und dadurch die zahlreichen Informationen koordiniert werden mussen (Baden-Baden:
2009, S. 131).

Crowdsourcing unterscheidet bei erhohtem Koordinationsaufwand und steigenden
Transaktionskosten vier verschiedene Formen der Zusammenarbeit einer Gruppe, die

von den meisten erfolgreichen Plattformen untereinander kombiniert werden:

1. Sharing

2. Kooperation
3. Kollaboration
4. Kollektiv

Unter ,,Sharing® wird die gemeinsame Nutzung bzw. das Teilen von unterschiedlichen

Meinungen zu einer Aufgabe bzw. Tatigkeit im Crowdsourcing-Prozess vor allem tber
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das Internet verstanden. Sie stellt die einfachste Form der Zusammenarbeit dar und
funktioniert auf dem Ansatzpunkt , Nimm es oder lass es* und bringt somit kaum
Transaktionskosten mit sich. Auf Sharing zuriickgreifende Internetplattformen
infolgedessen sehr weit verbreitet und koénnen vielen unterschiedlichen Bereichen

zugeordnet werden (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 132).

Die ,,Kooperation® wird bei vielen Plattformen zusatzlich zum Sharing eingesetzt und
beschreibt das Bezugnehmen aufeinander. Die einzelnen Crowdsourcees kooperieren
hier mit den anderen Mitgliedern beispielsweise bei der Problemlésung, wodurch bei
ihnen ein verstarktes Gemeinschaftsgefuhl entsteht. Diese Form der Zusammenarbeit
steht nachteilig hoheren Transaktionskosten gegentiber (vgl. Unterberg, Baden-Baden:
2009, S. 132).

,,Kollaboration* wird bei zahlreichen Produkten oder Dienstleistungen angewandt, wo
mehrere Crowdsourcees an ein und demselben Objekt arbeiten, zum Beispiel
Wikipedia. Die Kollaboration stellt im Vergleich zu beiden den erstgenannten Formen
der Zusammenarbeit eine wesentlich komplexere dar, denn hier fallt die Gruppe die
Entscheidung uber das Endprodukt (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 133).

Bei der ,.kollektiven* Zusammenarbeit handelt die Gruppe im Namen aller, wodurch sie
als die komplizierteste Form angesehen wird. Die Gruppe darf nicht zu grof3 gewahlt
sein, da sie einigen Belastungen gegenubersteht, die sich bei einer grofen
GruppengrolRe nur schwer im Kollektiv ldsen lassen. AuBerdem missen die
verschiedenen Regelungen von allen Mitgliedern akzeptiert werden. Die kollektive
Zusammenarbeit findet dementsprechend nur bei den wenigsten webbasierten
Plattformen Anwendung (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2009, S. 133).

3.2 Ziele

Das ubergeordnete Ziel beim Crowdsourcing besteht darin, die Arbeitsproduktivitat und
Qualitat der Produkte eines Unternehmens unter Einbezug von Beteiligten (ber das
Internet zu verbessern. Die Steigerung der Leistungsféhigkeit kann durch
Standardisierung und Zerlegung komplexer Arbeitsvorgénge in kleinere Téatigkeiten,
d.h. durch eine starkere Arbeitsteilung, erreicht werden. Das Phanomen des
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Crowdsourcing l&sst sich daher mit den Prinzipien des Taylorismus vergleichen (vgl.
Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 6 f.).

Infolge der globalen Ausweitung und Flexibilisierung der Arbeitsablaufe kénnen mittels
des Crowdsourcing-Konzepts auch die Produktions- und Transaktionskosten eines
Unternehmens erheblich gesenkt werden (vgl. IG Metall Vorstand, Frankfurt/Main:
2013, S. 29). Da viele Crowdsourcing-Projekte nur gering oder gar nicht monetar
entlohnt werden, besteht ein weiteres Ziel darin, die Beteiligten zur Mitarbeit zu
animieren und starker an sich zu binden. Aufgrund der geringen Entlohnung kénnen die
Unternehmen  die  Arbeitsleistungen  der  Beteiligten  kostenglnstig  als
Wertschopfungsressource integrieren (vgl. Kleemann et al., 2008, S. 1).

3.3 Regeln fir ein erfolgreiches Crowdsourcing

Heutzutage konnen nicht alle Unternehmensaufgaben an eine 6ffentliche und grolie
Menschenmasse gestellt werden. AuBerdem kdnnen dem Unternehmen dadurch die
groRten Beflirworter bzw. Stammkunden verloren gehen, wenn es sie nicht mehr in den
Leistungserstellungsprozess miteinbezieht und nur noch auf den Crowdsourcing-Ansatz
zurlckgreift. Damit die treuesten Kunden sich nicht ausgenutzt flhlen, gibt es einige
Regeln deren Einhaltung erfolgsversprechend sein kénnen (vgl. ILTIS GmbH, unter:

http://Amanagers.de/management/themen/crowdsourcing/):

1. Definition der Zielgruppe: Zunichst sollte sich das Unternehmen auf eine
geeignete Zielgruppe fir das Crowdsourcing-Konzept festlegen. Dabei muss
dem Unternehmen bereits klar sein, ob die Aufgaben an ein breites
Nutzerspektrum oder an ausgewahlte Experten gestellt werden sollen. In der
heutigen Zeit wird meistens noch auf andere Mdglichkeiten, beispielweise auf
einen vom Unternehmen ausgerichteten Workshop zuriickgegriffen, bei dem
zahlreiche Kunden, Experten oder Ideengeber zusammenkommen und an der
jeweiligen Aufgabe gemeinsam arbeiten.

2. Beschreibung des Problems bzw. der Aufgabe: Im zweiten Schritt sollte das
Unternehmen die konkrete Aufgabe und die erwartete Losung sehr detailiert
beschreiben, damit die ausgewéhlte Zielgruppe moglichst schnell mit der

Problemlésung beginnen kann.
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3. Auswahl des Kommunikationskanals: Desweiteren muss sich das
Unternehmen nun Gedanken dartiber machen, Gber welche Kanéle es mit der
Zielgruppe in Verbindung treten will. Damit bei auftretenden Fragen der
Beteiligten zur formulierten Problemstellung untereinander kommuniziert
werden kann, muss hier ein geeigneter Kommunikationskanal ausgewahlt
werden.

4. Entlohnung der Arbeit: Der vorletzte Schritt besteht darin, dass sich das
Unternehmen Uber die Entlohnung der Arbeit klar wird. Es sollte dabei vorher
festlegen, ob die Beteiligten monetdr, zum Beispiel tber ein ausgeschriebenes
Preisgeld, oder auf ideelle Weise, durch beispielsweise Abbildung des Erfinders
der Produktverpackung, entlohnt werden.

5. Projekterfolg 6ffentlich machen: Als letztes sollte das Unternehmen bei einem
erfolgreich durchgefuhrten Crowdsourcing-Projekt den Erfolg so 6ffentlich wie
mdoglich machen, damit so fur weitere zukinftige Vorhaben geworben werden

kann und sich wieder neue Zielpersonen angesprochen fuhlen.

3.4 Auspragungsformen

3.4.1 Crowdvoting

Im Rahmen von ,,Crowdvoting®™ werden Entscheidungsprozesse durch eine grofie Masse
an Menschen unterstiitzt. Dementsprechend bedient sich Crowdvoting dem von
Surowiecki beschriebenen Prinzip der ,,Weisheit der Vielen®, welches im Kapitel 3.1
naher beschrieben wurde. Beim Crowdvoting wird die Crowd zu Bewertungen,
Abstimmungen, Meinungen oder Empfehlungen zu einem bestimmten Produkt oder
Sachverhalt aufgerufen. Somit findet eine meist webbasierte Auslagerung des Auswahl-
und Entscheidungsprozesses an die Crowd statt. Crowdvoting stellt heute eine
besonders effektive Form des Crowdsourcing dar, wenn eine grofe Menge an Daten

bzw. Informationen sortiert werden sollen.

In der Praxis wenden zahlreiche bekannte Unternehmen dieses Verfahren an. Der
amerikanische Versandhandler Amazon fordert beispielsweise seine Kunden im Online-

Shop dazu auf, die angebotenen bzw. gekauften Produkte anhand einer Funf-Sterne-
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Skala (siehe Abb. 2) direkt zu bewerten. Aus den Bewertungsergebnissen kann das
Unternehmen anschliefend Kaufempfehlungen fir diese Produkte vorschlagen. Ein
weiteres Beispiel fur Crowdvoting liefert der Hardware- und Softwarehersteller Apple,

der diese Methode in seinem App-Store (siehe Abb. 3) einsetzt.
Kundenrezensionen

terne HH M 2547 Rezensionen

terne 3.9von 5 Sternen
terne
terne Kundenrezension verfassen
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Abbildung 2: Finf-Sterne-Skala von Online-Versandhéndler Amazon

(Quelle: http://www.amazon.de/Sony-0711719268475-PlayStation-4-
Konsole/dp/B00BIY AO3K/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1418739958&sr=8-1&keywords=ps4)

Kundenbewertungen
Alle Versionen
Durchschnittliche Bewertung 1,886 Bewertungen R — %3
ok — 183
. Wl — 135
Zum Bewerten klicken * e— 419

Abbildung 3: Kundenbewertung im App-Store von Apple

(Quelle: https://itunes.apple.com/de/app/whatsapp-messenger/id3106339977mt=8)

Im Gegensatz zu den direkt abgegebenen Bewertungen der Kunden bei Amazon und
Apple bezieht die Suchmaschine Google die Crowd durch indirekte Bewertungen mit
ein. Google ermittelt die Relevanz einer Seite dadurch, indem die Anzahl der Aufrufe
einer betreffenden Seite mitgezahlt wird (vgl. Leimeister & Zogaj, Diisseldorf: 2013, S.
23 f1.).

3.4.2 Crowdfunding

,,Crowdfunding® stellt eine webbasierte Finanzierungsform fiir bestimmte Projekte dar,

die unmittelbar von der Crowd unterstiitzt und 0ber spezielle IT-Plattformen
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abgewickelt wird. Das Budgetziel wird weitestgehend dadurch erreicht, dass die
Crowdsourcees eine Vielzahl von Kleineren Einzelbetrdgen (= Spenden) dem
ausgewahlten Projekt zur Verfiigung stellen. Diese Form von Crowdsourcing stutzt sich
auf dem ,, Alles-oder-Nichts-Prinzip “, das heilst, wenn das geforderte Budget innerhalb
eines vorgegebenen Zeitraums nicht erreicht wurde, erhélt die Crowd ihre Geldbetrage
zurlck (vgl. Roca Lizarazu, 2012, S. 3 ff.). Crowdfunding lasst sich tberwiegend bei
Vorhaben einsetzen, die auf dem breiten Markt oder in der klassischen Kulturférderung
kein besonders hohes Potenzial aufweisen kdénnen. Fir die entgegengebrachten Spenden
erhalten die Crowdsourcees meist eine Gegenleistung mit ideellem oder altruistischem
Wert.

Das bekannteste Praxisbeispiel fir Crowdfunding stellt Wikimedia dar. Darunter ist
eine internationale gemeinnitzige Organisation zu verstehen, die Freies Wissen fordert.
Die Forderung erfolgt weltweit durch Sammlung, Entwicklung und Verbreitung von
freien Inhalten. Die freie Online-Enzyklopadie Wikipedia stellt derzeit das grofte und
wichtigste Projekt von Wikimedia dar. Wikimedia tritt dabei als Crowdfunder in
Erscheinung, indem der Forderverein 6ffentliche Aufrufe auf den Seiten von Wikipedia
publiziert, in denen die Nutzer von Wikipedia um Spenden zur Finanzierung der

Enzyklopédie gebeten werden (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 24).

Wenn jeder nur einen kleinen Beitrag leistet, ware unsere
Spendenkampagne in nur einer Stunde vorbei.

[ noch fehlen 3,9 Mio. €

Um Wikipedias Unabhangigkeit zu
schutzen, gibt es keine Werbung.
Wir finanzieren uns durch
Spenden von durchschnitilich 20
€. Jetzt sind Sie in Deutschland
gefragt. Wenn alle, die das jetzt
lesen, einen kleinen Beitrag
leisten, ist unsere
Spendenkampagne in einer
Stunde voruber.
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Abbildung 4: Spendenaufruf von Wikimedia

(Quelle: https://wikipedia.de/, abgerufen am: 16.12.2014)
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Der ,, Crowdfunding-Monitor von Fir-Grinder.de verdffentlicht halbjahrlich wichtige
Daten und Fakten rund um die deutschen Crowdfunding-Plattformen (Klein, Friedberg:
2014): Das zweite Quartal 2014 stellt mit 2,84 Mio. Euro Finanzierungsvolumen einen
bisherigen Rekordwert auf. Die Finanzierungssumme aus dem zweiten Quartal 2014
liegt somit knapp 171 % uber dem Vorjahreszeitraum. Bereits in den ersten sechs
Monaten konnte durch Crowdfunding drei Viertel des Gesamtvolumens des Vorjahres
eingesammelt werden. Diese Kennzahlen geben Aufschluss darlber, dass sich
Crowdfunding weiter im Wachstum befindet. Zum Ende des zweiten Quartals 2014
summierte sich damit das per Crowdfunding eingesammelte Kapital auf 11,8 Mio. Euro
(siehe Abb. 5).

Insgesamt eingesammeltes Kapital (werte in den Balken in Tsd €)

MNeu im Zeitraum eingesammeltes Kapital
. Bersits eingesammeltes Kapital
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Abbildung 5: Finanzierungsvolumen in Deutschland (seit 2011)

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 11)

Im ersten Halbjahr 2014 wurden bislang 754 Projekte beendet, von denen 479 Projekte
erfolgreich waren. Dies entspricht einer Erfolgsquote von ca. 64 % (siehe Abb. 9) — ein
bisheriger Spitzenwert. Seit 2011 wurden insgesamt 3.957 Projekte finanziert, von
denen 2.067 Projekte erfolgreich gestaltet werden konnten (siehe Abb. 6).
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Insgesamt finanzierte Projekte
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Abbildung 6: Insgesamt finanzierte Projekte in Deutschland

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 12)

Startnext reprasentiert die zurzeit mit Abstand groRte Crowdfunding-Community und ist
gleichzeitig der Marktflhrer flr kreative Projekte in Deutschland. Auf dieser Plattform
konnen Kinstler, Kreative, Erfinder und Griinder ihre Ideen vorstellen und sie mit der
direkten Unterstltzung von mehreren Menschen finanzieren. Sie stellt mit knapp 78 %
der insgesamt beendeten Crowdfunding-Projekte, von denen 83 % erfolgreich

abgeschlossen werden konnten, deutlich den Spitzenwert dar (siehe Abb. 7).

Projektstatus (bis 30.06.2014)

3957 . Aktiv

. Beendet

. Erfolgreich

Insgesamt Startnext VisionBakery Andere

Abbildung 7: Aktueller Projektstatus des Crowdfunding

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 13)

Die Plattform konnte somit zum vierten Mal in Folge pro Quartal mehr als 1 Mio. Euro
vermitteln. Gegenuber dem Vorjahreszeitraum stieg der Wert um 101 % auf 1,78 Mio.
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Euro. In Bezug auf das im zweiten Quartal 2014 eingesammelte Kapital kommt
Startnext auf einen Marktanteil von 63 %, welcher aufgrund des grof3ten Eigenprojekts

von Krautreporter im Vergleich zum vorherigen Quartal um 27 % gesunken ist.

Eingesammeltes Kapital pro Quartal (were in den Balken in Tsd €)

. Andere

s [l startnext

1632 e
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Q12012 Q22012 Q32012 Q42012 Q12013 Q22013 Q32013 Q42013 Q12014 Q22014

Abbildung 8: Finanzierungsvolumen pro Quartal von Startnext

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 15)

Lediglich bei der Erfolgsquote musste Startnext der Plattform VisionBakery den
Vortritt lassen. So waren auf VisionBakery 69 % der Projekte im ersten Halbjahr 2014

erfolgreich, wahrend es bei Startnext 64 % waren.

Erfolgsquote H1 2014 (finanzierte Projekte/Gesamizahl Projekte)

64% 64% 69% 65%

Gesamt Startnext VisionBakery Andere

Abbildung 9: Erfolgsquoten im ersten Halbjahr 2014

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 16)
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Die amerikanische Crowdfunding-Plattform Kickstarter gehort derzeit zu den groRten
und bedeutendsten Plattformen weltweit. Kickstarter legt ebenfalls den Fokus auf die
Vermittlung von kreativen Projekten. So kénnen Kinstler, Filmproduzenten, Musiker
oder Designer Uber diese Plattform diverse Geldgeber finden, um ihre Ideen
verwirklichen zu koénnen. Seit dem Start im Jahr 2009 haben sich bis heute auf
Kickstarter knapp 75.800 Projekte erfolgreich finanzieren lassen. Die Projekte wurden
bislang von 7,6 Mio. Menschen aktiv unterstutzt. Dabei konnten ber 1,44 Mrd. US-
Dollar fir Crowdfunding-Projekte eingesammelt werden. Jedoch liegt mit rund 44 %
die Erfolgsquote von Kickstarter deutlich unter den deutschen Plattformen wie Startnext
oder VisionBakery (Statistik unter: https://www.kickstarter.com/help/stats?ref=footer,
abgerufen am 16.12.2014).

Crowdfunding international Crowdfunding international mit Fokus
- . o e B 0 N
“sindiegogo KicK o _
Crowdfunding fiir Musiker weltweit
Internationale Crowdfunding Internationale Crowdfunding mit Sitz in Deutschlzand
Plattform aus den USA Plattform aus den USA
Crowdfunding national Crowdfunding national mit Fokus
. i KRAUTREPORTER
EITaSSt im . " inkubato m Crowdfunding fiir Journalisten mit
Crowdfunding “ bea Sitz in Deutschiand
Monitor i CROVWORANGE &
Crowdfunding Plattformen in Deutschland

Deutschsprachiges Portal fir
die Wissenschaft

[ {JiH -,
Respekt.
net Jff s

Crowdfunding Plattform Crowdfunding Plattform Unterstitzung

r i i fiir Sportprojeks
aus der Schweiz aus Frankreich Unterstiitzung fiir soziale und I Sportprojekte

politische Projekte aus Osterreich

Abbildung 10: Wichtige Crowdfunding-Plattformen im Uberblick

(Quelle: Klein, Crowdfunding-Monitor H1 2014, S. 3)

3.4.3 Crowdcreation

Bei ,,Crowdcreation” handelt es sich um die Erstellung und Entwicklung von
Problemlésungen, den Entwurf eines Designs, die Generierung von Ideen und das
Anfertigen von Konzepten. Besonders fir Unternehmen bedeutet Crowdcreation ein
sehr wichtiges Instrument, um die Kunden in ihre Innovationsprozesse mit

einzubeziehen. Dabei werden sie meist in frihen Phasen des Prozesses dazu aufgerufen,
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innovative ldeen fir bestimmte Produkte des Unternehmens zu generieren.
Crowdcreation stellt aus diesem Grund die am weitesten verbreitete Auspragungsform

von Crowdsourcing dar.

Crowdcreation kommt zum Beispiel bei der Online-Enzyklopadie Wikipedia zum
Einsatz. Hier wird die Crowd dazu aufgerufen, produktiv zu werden, indem sie Artikel
verfasst oder bereits vorhandene Beitradge verbessert oder ergénzt. Internetportale wie
Youtube oder Flickr wenden diese Form von Crowdsourcing ebenfalls an, da die
Beitrdge in Form von kurzen Videoclips oder Fotos durch die Crowd hervorgerufen
werden (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 26 f.).

Gestaltung durch
die Crowd, bspw.

Abstimmung oder
Bewertung durch
die Crowd

CROWDVOTING

durch das
Spenden durch Generieren von
die Crowd Ideen, die

CROWDFUNDING

Ubernahme von
kleinen Aufgaben
oder den Entwurf

eines Designs

Produktionskosten des Crowdsourcers

CROWDCREATION

Abbildung 11: Typologie der Crowdsourcing-Auspragungen

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Leimeister, 2012, S. 4)

AbschlielRend

Auspragungen von Crowdsourcing nicht nur inhaltlich unterscheiden, sondern auch

lasst sich festhalten, dass sich die drei zuvor beschriebenen
hinsichtlich des geleisteten Aufwandes in Form von Zeit-, Kosten-, und evtl.

Materialinvestitionen (siehe Abb. 11).

Beim Crowdvoting erfolgt ausschlieBlich eine Abstimmung oder Bewertung durch die
Crowd. Das Crowdfunding erfordert auBerdem noch kleinere finanzielle Beitrage (=
Spenden) durch die verschiedenen Beteiligten. Durch die Ubernahme von kleinen
Aufgaben, das Generieren von Ideen oder den Entwurf eines Designs muss die Crowd
im Fall von Crowdcreation viel héhere Eigenleistungen und Aufwande erbringen als bei
den anderen beiden Auspragungsformen (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S.
28).
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3.5 Anwendungs-/Einsatzbereiche

Crowdsourcing kommt heutzutage in den unterschiedlichsten Bereichen eines
Unternehmens zum Einsatz. Die nachstehende Grafik (siehe Abb. 12) verdeutlicht, bei
welchen Aktivitaten innerhalb des Leistungserstellungsprozesses Crowdsourcing
anwendet wird. Entlang der Wertschdpfungskette nach Porter (= Value Chain) lasst sich
aufzeigen, dass davon sowohl primare Tatigkeitsbereiche (insbesondere Produktion,
Marketing und Vertrieb), als auch unterstiitzende bzw. sekundére Aktivitaten
(Forschung & Entwicklung und Finanzierung) betroffen sind (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 11).

amazon mechanical turk-

g
- |I'\.-".H il condeube "cwwcw{ mw NINESIGM tﬁ:.
i
' £ caowd MICrOTasK @iy ALIZO
Innevestmant 1 %ﬂx INNOCENTIVE
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Sekundire \ b /
Aktivititen

v O
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Primiire
Aktivititen

. >/ o

{ [TorcopEr]

desians GIANT
Elance HYBRA

Abbildung 12: Anwendungsbereiche des Crowdsourcing

(Quelle: Leimeister & Zogaj, 2013, S. 11)

Zahlreiche Unternehmen missen demnach bei der Leistungserstellung tiber ihre eigenen
Grenzen hinaus gehen, um weiter erfolgreich bestehen zu kdnnen. Dies bedeutet, dass
nicht nur auf die internen Mitarbeiter zuriickgegriffen wird, sondern vermehrt auch
externe Personen in den Wertschopfungsprozess miteinbezogen werden. Die

Unternehmen mussen zundchst ihre Kernleistungen identifizieren, welche groftenteils
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von den internen Abteilungen bearbeitet werden. AnschlieBend mussen die Aktivitaten
erkannt werden, welche durch Auslagerung an eine externe Menschenmasse (= Crowd)
zu qualitativ héherwertigeren, schnelleren und kostengunstigeren Ergebnissen fuhren
(vgl. Leimeister & Zogaj, Disseldorf: 2013, S. 11). So koénnen beispielsweise
bestimmte Aufgaben, die fir viele Menschen relativ unproblematisch zu bearbeiten
sind, gegenwaértig von modernen IT-Systemen noch nicht algorithmisch gelst werden.
Dazu gehoren unter anderem das Schaffen von Wissen, das Verbessern und Gestalten
von Produkten oder die wissenschaftliche Forschung. Besonders im Bereich der
Produktentwicklung wird Crowdsourcing als sehr effektives Marketinginstrument
eingesetzt. Dementsprechend kann durch die friihe Einbindung der Konsumenten bei
der Entwicklung und Verbesserung von Produkten eine stiarkere Kundenbindung erzielt
werden. Roca Lizarazu beschreibt, dass Crowdsourcing auch in der Marktforschung
sinnvoll verwendet werden kann: ,,Was der digitalen Crowd gefillt, hat auch auf dem
analogen Markt gute Chancen“ (2012, S. 3). So findet Crowdsourcing auch beim
amerikanischen IT-Unternehmen IBM in der Marketingabteilung Anwendung. Fir IBM
besteht die Herausforderung darin, komplexe Arbeitsvorgange in global verteilten
Teams (ber unterschiedliche Plattformen und Technologien zu steuern, um am Ende
qualitativ hoherwertige und kostenglnstigere Arbeitsergebnisse zu erhalten (vgl. I1G
Metall Vorstand, Frankfurt/Main: 2013, S. 12).

Die Crowd l&sst sich durch folgende Faktoren (die ,,4 Fs*) zur Teilnahme an diversen

Arbeitsprozessen motivieren (vgl. Roca Lizarazu, 2012, S. 4):

— Fame (= Ruhm)

— Fortune (= Reichtum)

— Fulfillment (= Erfillung)
— Fun (= SpaR)
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Uberblick uber die

Aufgabenfelder von Crowdsourcing gegeben werden:

Nachfolgend soll ein kurzer beispielhafter maoglichen

Aufgabenfelder Beispiele

Entwicklung von neuen Innovationen InnoCentive, Atizo

Losung von IT-Problemen SAP, IBM, Dell

Systematisierung von Bildern

NASA Clickworker, Honda

Analyse grofl3er Datenmengen

Google, Facebook, BMW

Produktdesign/-entwicklung

Spreadshirt, McDonalds, Fiat

Produktrating Amazon, Apple

Berichterstattung Trendwatching, Sport Bild+

Peer Support Nike+

Forschung und Entwicklung Medizin, Astrogeologie

Tabelle 2: Aufgabenfelder von Crowdsourcing

(Quelle: Eigene Darstellung)

Die Aufgaben, die auf den Crowdsourcing-Plattformen ausgeschrieben und bearbeitet
werden konnen, lassen sich in drei unterschiedliche Kategorien einordnen, welche aber
allerdings nicht immer eindeutig voneinander getrennt werden kénnen und oft auch
nahtlos ineinander UberflieRen (vgl. Hol3feld et al., Heidelberg: 2013, S. 3 f.):

1. Routine-Aufgaben
2. Komplexe Aufgaben
3. Kreative Aufgaben

»Routine-Aufgaben* lassen sich in der Regel mit geringem Aufwand und ohne ein

gewisses Know-how mit wenigen Klicks im Internet erledigen. Zu dieser

Aufgabenkategorie konnen Bewertungen von Produkten, Videos oder Blogeintragen

gehoren. AuBerdem zahlen Tatigkeiten aus dem Bereich der

Suchmaschinenoptimierung (Google) und der manuellen Textbearbeitung zu diesem
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Aufgabentyp. Die bekanntesten Crowdsourcing-Plattformen in der Kategorie der
Routine-Aufgaben sind Microworkers und Amazon Mechanical Turk.

Die ,.komplexen Aufgaben sind meistens nur mit einem bestimmten Vorwissen losbar
und missen daher zundchst in mehrere kleine Aufgaben zerlegt werden. Die
gewonnenen Erkenntnisse werden anschlieBend wieder zu einer Gesamtlésung
zusammengesetzt. Diese Aufgaben kdnnen somit lediglich von bestimmten Spezialisten
erledigt werden. Tétigkeiten wie das Testen von Webanwendungen und Software zur
Identifizierung von Fehlern und zur Verbesserung des Designs zahlen zum Beispiel zu

den komplexen Aufgaben.

Bei den ,kreativen Aufgaben“ handelt es sich um Tétigkeiten, bei denen die Crowd
bestimmte Fahigkeiten, wie Dbeispielsweise Flexibilitdit oder Phantasie, in den
Leistungserstellungsprozess mit einbringen muss. Zu diesen Aufgaben zdhlen zum
Beispiel das Generieren von kreativen und innovativen ldeen, die Software- und
Webentwicklung sowie das Beantworten von Forschungsfragen. Bekannte Plattformen
aus der Kategorie der kreativen Aufgaben sind InnoCentive, Dell IdeaStorm und Tchibo

ideas.

3.6 Plattformen

Die Abwicklung von Crowdsourcing-Projekten erfolgt groitenteils Gber verschiedenste
Internet-Plattformen, die sich in den letzten Jahren rasant vermehrt haben. Hierbei kann
es sich entweder um unternehmensinterne Crowdsourcing-Plattformen oder von einem
Intermedidr bereitgestellte externe Plattformen handeln. Diese bilden eine Basis fur die
Vermittlung der Arbeitsauftrdge von Crowdsourcern an die Crowd und stellen
aullerdem bestimmte Mechanismen zur Abwicklung dieses Arbeitsverhéltnisses bereit.
Durch den Einsatz des Internets unterstitzen die Plattformen die asynchrone
Zusammenarbeit zwischen den global verteilten Nutzern, sodass diese sich mit
klassischen Groupware-Systemen vergleichen lassen (vgl. Martin et al., Minchen:
2008, S. 1252). Die Crowdsourcing-Plattformen werden derzeit in den verschiedensten
Bereichen erfolgreich eingesetzt und auch von grofen Unternehmen wie beispielsweise
Dell, IBM und McDonalds intensiv verwendet. Damit die Plattformen erfolgreich
betrieben und die Aufgaben bzw. Probleme zufriedenstellend geldst werden kdnnen,

bendtigen sie eine grolRe Masse an Menschen, die somit das Kapital der verschiedenen

29



Einflihrung ins Crowdsourcing

Plattformen darstellt. Dartiber hinaus muss auch eine ausreichende Anzahl an
Arbeitgebern vorliegen, damit stdndig neue Aufgaben auf den Plattformen verdffentlicht

werden kdnnen.

Die Crowdsourcing-Plattformen geben unterschiedliche Anreize fur die Mitarbeit an
den Projekten: In den meisten Fallen erhalten die Arbeiter eine monetare Entlohnung
(Uberwiegend sind dies geringe Geldbetrage) fir das Lésen von Aufgaben bzw.
Problemen. Es lassen sich aber auch Plattformen vorfinden, die fur das Einbringen von
Wissen und Kreativitat keine Prdmien ausschitten, sondern den Bekanntheitsgrad der
Nutzer steigern. Ebenso kann neben der finanziellen Bezahlung auch das Gefiihl etwas

Nutzliches fur die Allgemeinheit getan zu haben die Arbeiter zur Teilnahme motivieren.

Die folgenden Plattformen wurden anhand der GroRe der Crowd und des

Bekanntheitsgrads ausgewdhit :

Plattform Beschreibung Branche (Kunden)

InnoCentive Unternehmen koénnen hier Aufgaben- | Forschung & Entwicklung:

bzw. Problemstellungen zielgerichtet | Pharmazie

online publizieren, welche von

= Chemie
Spezialisten ~ dann  entsprechend | Physik
bearbeitet werden; - Biologie

Unternehmen zielen inshesondere auf = Mathematik

den Entwurf  und/oder  die | = Wirtschafts- und
Entwicklung von innovativen Ingenieurwissenschaft-
Ldsungen ab; en

Bearbeitung von Aufgabenstellungen | Informatik

erfolgt durch mehrere auf diesem

Gebiet hochspezialisierte Fachkréfte; | Kunden:

Nur die aus Unternehmenssicht beste =  Procter & Gamble
Losung wird monetdr entlohnt; = Henkel

Copyright bzw. Patentrecht auf das " BASF

neugeschaffene Produkt bleibt beim

Unternehmen
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NineSigma

Marktfihrer  und

Pionier im Bereich Open Innovation;

Internationaler

Unternehmen vergffentlichen
Problemstellungen mit
Innovationscharakter und richten sich
dabei an eine groBe Anzahl von

Spezialisten;

Plattform verfolgt auRerdem das Ziel,
die richtigen Partner aufzuspiren
(z.B. bereits mit einem dhnlichen

Problem vertraute Personen);

Forschung & Entwicklung:

= Automobilindustrie
= Pharmazie

= Chemie

= Nahrungsmittel

Kunden:
=  |'Oreal
= Kraft Foods
= Siemens
= Unilever

(Dell) IdeaStorm

Nutzer der Plattform  kdnnen
Vorschldge zu verschiedenen Dell-
Produkten

prasentieren, bewerten

und 6ffentlich diskutieren;

Dell bekommt somit ldeen, wie sie
ihre Produkte verbessern konnen,

direkt von den Kunden aufgezeigt;

Es findet keine monetare Vergltung
statt, sondern die Kunden konnen
Punkte fur ihre Vorschlage sammeln;
diese werden von Besuchern der

Webseite vergeben

Forschung & Entwicklung,
Informationstechnologie,

Innovationsmanagement

Marketocracy

Plattform zur Evaluation von

Investmentstrategien;

Mittels einer virtuellen Borse werden
Investitionstatigkeiten von
bestimmten Akteuren untersucht und
ausgewertet, die zuvor (virtuelle) 1
Mio. US-Dollar fiir ihre

Transaktionen erhalten haben;

Die erfolgreichsten Anlagestrategien
flieRen einem Investmentberater fiir
diese

reale Fonds zu; werden

Finanzwesen:

= Investmentberatung
= Anlagestrategien

= Marktanalysen

31



Einflihrung ins Crowdsourcing

Strategien dort Gbernommen, so wird
der virtuelle Investor finanziell

entlohnt;

Plattform eignet sich nur fir
Spezialisten, die (ber ein gewisses
Vorwissen im Bereich der
Anlagestrategien und

Spekulationsgeschéfte verfligen

Trendwatching

Nutzer der Plattform berichten Uber
innovative Verbrauchertrends und

Geschaftsideen aus ihrem Land:;

Aufgaben kommen einer
Journalistentétigkeit gleich, wodurch
die Teilnehmer eher spezialisiert

sind;

Teilnehmer erhalten fur ihre Artikel
Leistungspunkte, die gegen
Sachprdémien  eingelost  werden
konnen oder werden teilweise auch

finanziell entlohnt

Trendforschung
Kunden:
=  Red Bull
= eBay
=  Facebook
= Zalando
= Microsoft
= Henkel

32

iStockphoto

Marktplatz, der eine  grole
Sammlung von lizenzfreien Fotos,
Illustrationen, Videos und
Musiktracks zu  erschwinglichen

Preisen anbietet;

Plattform auf der sowohl
professionelle  Anbieter als auch

Anfénger arbeiten;

Hauptanreiz ~ besteht  fur  die
Teilnehmer im dynamischen
Austausch und in der eigenen

Fortbildung;

Manche Teilnehmer konnen aber
auch extrinsisch motiviert sein und

erhalten geringfiigige Entlohnungen

Dienstleistungen
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Mechanical Turk

schreiben  meist  routinemaRige
Aufgaben auf Amazon aus, die
daraufhin  vom Mechanical Turk
verschiedenen Bearbeitern im Web
zur Verfugung gestellt werden (z.B.
Identifizierung von Objekten auf
Fotografien oder Korrekturlesen von

Texten);

Mechanical Turk stellt somit eine Art
von Dienstleister dar, der den
Kontakt zwischen Unternehmen und

Problemldser herstellt;

Turk Workers werden fiir die
Bearbeitung der Aufgaben

entsprechend finanziell entlohnt;

Plattform bezieht meistens Amateure
mit ein und vergibt lediglich

Aufgaben ohne Innovationscharakter

Threadless Einzelne kreative Kiinstler entwerfen | Einzelhandel
verschiedene Designs von T-Shirts
und veroffentlichen diese auf der
Plattform und lassen sie von der Kunden:
Community bewerten; = Dell
Designer mit den besten | Apple
Bewertungen fir die T-Shirts werden " Griffin
monetar pramiert und gehen dann in " UNICEF
Produktion; anschlielend kdnnen sie " Thermos
von jedem erworben werden;
Designer sind auch fiir Werbung und
gewlinschte Katalogfotos
verantwortlich

(Amazon) Unternehmen oder Privatpersonen | Bild- und Datenverarbeitung

Kunden:

= AOL
= CastingWords
= Channel Intelligence

= SnapMylLife

Tabelle 3: Uberblick (iber bekannte Plattformen

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Martin et al., 2008, S. 1252 ff.)
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Die zuvor tabellarisch beschriebenen Plattformen lassen sich nach den Aspekten
Innovationsgrad und Wissensstand folgendermafen Kklassifizieren:

I I
e
5 InnoCentive
™ NineSigma
]
% Marketocracy IdeaStorm
k=]
=
E Trendwatching
£
a .
@ istockphoto
'§ .
=
I
a
=
= Threadless
=T
Mechanical Turk
il v
nicht-innovativ innovativ

Innovationsgrad

Abbildung 13: Klassifikationsschema der Plattformen

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Martin et al., 2008, S. 1260)

Im ersten Quadranten lassen sich InnoCentive, NineSigma und Dell IdeaStorm
ansiedeln, die in ihren Entwicklungsprozessen von innovativen Produkten bzw.
Dienstleistungen ausschlieBlich auf spezialisiertes Fachpersonal zuriickgreifen. Diese
Plattformen gehen dabei Uber ihre eigenen Unternehmensgrenzen hinaus und beziehen
externe hochqualifizierte Nutzer in die Forschungs- und Entwicklungsaufgaben mit ein.
Die drei zuvor genannten Plattformen kdnnen somit dem Bereich des Open Innovation
zugeordnet werden. Quadrant 11 bildet die Plattformen ab, die als Alternativen zu den
klassischen Branchenanbietern gesehen werden kénnen. Dazu gehort zum Beispiel die
aus dem Finanzwesen stammende Plattform Marketocracy, die Akteure mit einem
spezialisierten Vorwissen im Bereich der Anlagestrategien mit einbezieht. Auf
Trendwatching berichten verschiedene Journalisten (ber teils innovative Trends und
Geschaftsideen. Der dritte Quadrant umfasst die Plattformen, die keinen besonderen
Innovationscharakter aufzuweisen haben. So beziehen iStockphoto, Threadless und
Amazon Mechanical Turk grofitenteils Amateure und/oder Hobbyisten in ihre Prozesse
mit ein. In diesem Quadranten lassen sich besonders viele Plattformen ansiedeln, die
sich konzeptionell auf Crowdsourcing berufen. Abschliellend représentiert Quadrant IV

einen Bereich, in dem sich bislang noch keine Plattformen vorfinden lassen. Die
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Entwicklung innovativer Produkte mithilfe von Personen ohne fachlichem Wissen zielt
zumeist auf die Anpassung von Produkten zur verbesserten Bedienung von
Kundenwiinschen ab. Dies konnte sich mdglicherweise durch Crowdsourcing
verwirklichen lassen, indem das Internet dazu genutzt wird, um die Préferenzen und
Meinungen der Crowd zu erheben und stdrker einzubeziehen (vgl. Martin et al.,
Minchen: 2008, S. 1259 ff.).
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4 Crowdsourcing-Prozess

Allgemein betrachtet ldsst sich ein Prozess als ein ,,Biindel von MaBnahmen zur
Erreichung bestimmter Ergebnisse bzw. zur Losung bestimmter Probleme* definieren.
Der Prozess des Crowdsourcing speziell beschreibt die einzelnen Schritte, die zur
Losung einer expliziten Aufgabe notwendig sind (vgl. Leimeister & Zogaj, Diisseldorf:
2013, S. 36). Der Crowdsourcing-Prozess setzt sich aus finf aufeinanderfolgenden

Phasen zusammen, die im Folgenden naher beschrieben werden sollen:

4.1 Vorbereitung

Die Crowdsourcing betreibenden Unternehmen missen im ersten Schritt zunachst in
Erfahrung bringen, in welchen Bereichen es rentabel bzw. wirtschaftlich ist, die internen
Aktivitdten von einer groRBen undefinierten Masse an Personen extern bearbeiten zu
lassen. Diese Aufgabenbereiche lassen sich durch zahlreiche unterschiedliche
unternehmensspezifische  Faktoren, wie  beispielsweise  den  strategischen
Unternehmenszielen oder geplanten Kosteneinsparungen, bestimmen. Anschlie3end
mussen die auszulagernden Aufgaben konkretisiert und detailliert beschrieben werden
damit die Crowd diese erfolgreich 16sen kann. In der Praxis hat sich bewéhrt, dass es
zumeist sinnvoll ist, hochkomplexe Aufgaben in mehrere kleine Einheiten zu zerlegen
(vergleichbar mit dem Taylorismus). Diese Teilaufgaben mussen ebenfalls sehr genau
beschrieben werden, damit die Bearbeiter mit den Lésungsanforderungen vertraut sind
und demnach schnellstmdglich eine Problemldsung prasentieren konnen. Die
Genauigkeit der Beschreibung hangt dabei sehr stark von der jeweiligen Aufgabenart
ab. Fur einen erfolgreichen Start des Crowdsourcing-Projekts sollte in der ersten Phase
des Prozesses neben der Aufgabenzerlegung und -beschreibung auch die Arbeitsform
bestimmt werden, damit den Beteiligten ersichtlich wird, auf welche Weise sie die
Ldsungen zu erarbeiten haben. Die Losung der Aufgaben kann von den Crowdsourcees
abhéngig oder unabh&ngig voneinander durchgefiihrt werden. Eine Abhéngigkeit liegt
dann vor, wenn die einzelnen Crowdsourcees die Problemldsung kollaborativ gestalten.
Im Fall der unabh&ngigen Arbeit erbringen die Beteiligten individuelle Beitrage zur
Losung (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 38 1.).
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4.2 Initiierung

Nach einer detaillierten Vorbereitung mittels Aufgabenzerlegung und -beschreibung
erfolgt in der zweiten Phase des Crowdsourcing-Prozesses die Aufgabenverteilung an
die Crowdsourcees. Die Unternehmen konnen dabei zwischen zwei verschiedenen
Maoglichkeiten wahlen: Entweder bestimmen sie die Crowdsourcees fur ein
ausgewahltes Projekt selbst, indem sie einen offenen Aufruf an einen bestimmten Teil
der Crowd starten oder sie fuhren einen komplett offenen Aufruf an eine
uneingeschrankte Masse an Menschen durch. Im ersten Fall benachrichtigen die
Unternehmen bzw. Intermedidre die ausgewahlte Crowd auf der jeweiligen Plattform
uber die zu lésenden Aufgaben. Die Crowdsourcees kénnen dann frei entscheiden, ob
sie an der Problemlésung interessiert sind und mitwirken mochten. Die Unternehmen
wahlen schliel3lich eine Teilmenge der Crowd aufgrund von geeigneten Qualifikationen
oder kontextspezifischen Eigenschaften aus. Bei einer qualifikationsbasierten Selektion
werden die Crowdsourcees anhand ihrer verschiedenen Fahigkeiten bzw. Kenntnisse
bestimmt. So kdnnen beispielsweise nur Personen an den Projekten mitarbeiten, die
bereits eine bestimmte Anzahl an Projektteilnahmen aufzuweisen haben oder einen
Crowdsourcing-Wettbewerb gewonnen haben. Im Fall der kontextspezifischen
Selektion wahlen die Unternehmen die Crowdsourcees aufgrund von konkreten
personlichen Eigenschaften aus. Hier kann das Unternehmen die Bearbeitung der
auszulagernden Tatigkeiten zum Beispiel an eine bestimmte Altersgruppe oder an
Personen aus bestimmten L&ndern richten. Im Rahmen eines offenen und
uneingeschrankten Aufrufs hingegen sind alle Personen zur Bearbeitung bzw. Lésung
der auf der Plattform veroffentlichten Aufgabe berechtigt. In der Praxis wird durchweg
dieser Mechanismus angewandt, da die Unternehmen zahlreiche unterschiedliche
Fahigkeiten und Eigenschaften der einzelnen Crowdsourcees nutzen wollen. Mittels
eines offenen und uneingeschrankten Aufrufs besteht auRerdem die Mdoglichkeit, sich
zundchst Losungen der gesamten Crowd zu beschaffen und diese dann auf Grund von
bestimmten Qualifikationen oder Eigenschaften zu selektieren (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 39 f.).

37



Crowdsourcing-Prozess

4.3 Durchfihrung

In der dritten Phase des Crowdsourcing-Prozesses werden die einzelnen Aufgaben
entsprechend abgewickelt. Die Abwicklung der verschiedenen Aufgaben setzt meist ein
relativ geringes Fachwissen voraus, sodass eine grolRe Anzahl an Individuen bei der
Bearbeitung mitwirken kann. Die Crowdsourcees présentieren nach der Bearbeitung der
Aufgaben ihre Losungen auf der entsprechenden Plattform, die dann von den
Unternehmen eingesehen werden konnen. Zur Losung der ausgelagerten Aufgaben
fuhren die Crowdsourcees unterschiedliche Aktionen aus, die je nach Aufgabenart bzw.

Auspragungsform (siehe Kapitel 3.4) des Crowdsourcing-Projekts variieren konnen:

Beim Crowdvoting werden die Crowdsourcees dazu aufgerufen, Bewertungen,
Meinungen oder Empfehlungen zu einem bestimmten Produkt abzugeben. Das
Crowdfunding hingegen verlangt mehrere kleine finanzielle Beitrdge (= Spenden) durch
die verschiedenen Beteiligten. Wahrend bei diesen beiden Varianten des Crowdsourcing
die zur Erfullung der Aufgaben notwendigen Aktivitdten meist unveranderlich sind,
erfordert Crowdcreation durch die Ubernahme von vielen kleinen Aufgaben,
beispielsweise das Generieren von Ideen oder der Entwurf eines Designs, von den
Crowdsourcees viel hohere Eigenleistungen (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf:
2013,S.40f1.).

Bei der Aufgabenbearbeitung ist desweiteren auf die Auswahl geeigneter Werkzeuge
und Technologien zu achten. AuRerdem sollte die Kompatibilitdt mit bereits
bestehenden Instrumenten und Technologien im Unternehmen hergestellt werden.
Insbesondere ist dabei auf die Gewahrleistung von Datenschutz und Datensicherung zu
achten (vgl. Leimeister, 2012, S. 391).

4.4 Auswertung

Im vierten Schritt des Prozesses werden die von den Crowdsourcees erbrachten
Resultate zusammengetragen und entsprechend ausgewertet. Die Sammlung der
verschiedenen Lodsungen hangt groBtenteils von zwei Kriterien ab: Einerseits von der

Beschaffenheit der ausgelagerten Aufgabe (groRere Pakete oder kleinere Teileinheiten),
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andererseits von der Art der Durchfihrung der Aufgaben (kollaborativ- oder
individuell-erbrachte Ldsungen). Diese Aspekte lassen im Wesentlichen zwei
unterschiedliche Vorgehensweisen entstehen: Als Erstes besteht fir den Crowdsourcer
die Mdglichkeit, eine Integration der gesonderten Teillésungen zu einer Gesamtlésung
vorzunehmen. Die einzelnen Ldsungen der Crowdsourcees werden sinnvoll miteinander
kombiniert, sodass schlielich eine zur anfangs gestellten Aufgabe passende finale
Losung prasentiert wird (integratives VVorgehen). Zweitens kann der Crowdsourcer im
Rahmen seines Crowdsourcing-Projekts das wettbewerbs-orientierte \Vorgehen
anwenden, bei dem eine entsprechende LOsung aus den angebotenen Ergebnissen
ausgewahlt wird. Hierbei vergleicht der Crowdsourcer die verschiedenen Ldsungen
miteinander und entscheidet sich am Ende fir die am besten den zuvor gestellten
Anforderungen entsprechende Ldsung. Dieses selektive VVorgehen wird zum Beispiel
bei der Plattform InnoCentive eingesetzt, bei der die beste Lbsung eines zuvor
ausgeschriebenen Ideenwettbewerbs addquat pramiert wird (vgl. Leimeister & Zogaj,
Dusseldorf: 2013, S. 41).

4.5 Verwertung

AbschlieBend werden in der letzten Phase des Crowdsourcing-Prozesses die Crowd-
sourcees fur ihre geleistete Arbeit entlohnt. Bei wettbewerbs-orientierten
Crowdsourcing-Projekten wird meistens nur die beste Losung pramiert. Im Gegensatz
dazu werden beim integrativen Vorgehen alle Crowdsourcees belohnt, die eine
Teilaufgabe erfolgreich abgearbeitet haben (vgl. Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013,
S. 41 f.). In der Praxis lassen sich im Bereich des Crowdsourcing unterschiedliche
Vergutungsmodelle vorfinden, die an dieser Stelle nicht weiter thematisiert werden

sollen.

Nach Abschluss dieser zuvor beschriebenen Phasen des Crowdsourcing-Prozesses
werden die besten Losungen in den laufenden Wertschdpfungsprozess des

Unternehmens integriert.
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Letztendlich kann festgehalten werden, dass die Hauptaufgabe der Crowdsourcer somit
in der Planung, Steuerung, Durchfuhrung, Auswertung und Verwertung der zum
Aktivitditen  bestent. Der Erfolg
uberwiegend auf eine systematische und

Crowdsourcing-Prozess  gehdrenden eines
Crowdsourcing-Projekts lasst sich
gewissenhafte Vorbereitung der Prozesse zuruckfiihren. Da die Auslagerung von
Aufgaben an die Crowd fur die Unternehmen einen sehr hohen Koordinationsaufwand
darstellt, der von vielen Crowdsourcern gerne unterschétzt wird, scheitern schon viele
Crowdsourcing-Projekte in sehr frihen Phasen. Nach dem Start eines Projekts sind
namlich nur noch wenige Anderungen an den Prozessen moglich (vgl. Gassmann et al.,

Zurich: 2013, S. 50).

Die unten dargestellte Grafik (Abb. 15) veranschaulicht den phasenweisen
Prozessablauf des Crowdsourcing:

Phase 1: Phase 2: Phase 3: Phase 4: Phase 5:
Vorbereitung Initiierung Durchfiihrung Auswertung Verwertung

Komplexe Aufgaben Aufgabenverteilung Abwicklung der Eingereichte Angenommene

Anforderungen an

Arbeitsform

(eingeschrankt) oder

Crowdfunding:

in kleine Einheiten anhand eines (Teil-)Aufgaben: Lésungen Losungen entlohnen
zerlegen offenen Aufrufs X zusammentragen .

L Uber verschiedene Crowdvoting: und entsprechend mteg__mm’:
Teileinheiten IT-Plattformen: Bewertung, auswerten Vergitung aller
konkretisieren und Meinung, erfolgreichen
im Detail Aufruf an Empfehlung zum Integrativ: Alle Teilldsungen
beschreiben ausgewahlte Produkt abgeben Teilldsungen ) .

Crowdsourcees miteinander Selektiv: Vergiitung

verkniipfen und eine

die bei Losungen an alle Individuen Klellgsre . _ Gesamtlésung Losung(en)
erarbeiten (uneingeschrankt) Geldbetrage = prasentierten
Spenden) in

o . Auswahl der Crowd verschiedene Selektiv: Auswahl
bh bh
?una ‘fmglg/a ang auf Basis von Projekte investieren der besten
ig) bestimmen Fahigkeiten bzw. X Lésung(en) aus allen
Fertigkeiten (i:'owdcreatlon: abgegebenen
und/oder von : een“ generieren, Beitragen
konkreten Entwiirfe bzw.
personlichen Losur?gen
Eigenschaften entwickeln und
einreichen

nur der besten

Abbildung 14: Prozessablaufplan

(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Leimeister & Zogaj, 2013, S. 42)
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Eine idealtypische Darstellung eines Crowdsourcing-Prozesses im Bereich
Crowdcreation zeigt folgende Abbildung:

Crowdsourcer Intermediar/Intern Crowdsourcees

o

Crowdsourcing-Plattform

Unternehmensarenze

Abbildung 15: Idealtypischer Prozessablauf im Bereich Crowdcreation

(Quelle: Leimeister, 2012, S. 391)
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5 Wertschopfung durch Crowdsourcing

5.1 Allgemeine Wertschopfung

Interaktive Wertschopfung bzw. Crowdsourcing beschreibt das Phdanomen, ,,wenn ein
Unternehmen (oder eine andere Institution) eine Aufgabe, die bislang intern durch die
eigenen Mitarbeiter gelést wurde, an ein undefiniertes, grolRes Netzwerk von Kunden

und Nutzern in Form eines offenen Aufrufs zur Mitwirkung auslagert*.

Die beiden Konzepte von interaktiver Wertschopfung und Crowdsourcing sind
allerdings nicht gleichzusetzen, da im ersten Fall ausschlieBlich Unternehmen betrachtet
werden. Beim Crowdsourcing hingegen werden zusétzlich noch selbstorganisierte,
proaktiv agierende Communities in den Leistungserstellungsprozess einbezogen.
AuRerdem lassen sich unterschiedliche Motivationsanreize hinsichtlich der beteiligten
Individuen feststellen. So wird bei der interaktiven Wertschopfung Giberwiegend auf den
,Lead-User-Ansatz*“ verwiesen, das heillt die Nutzer beteiligen sich aufgrund von
Unzufriedenheit an der Problemlésung oder der Entwicklung von innovativen
Produkten. Andere Motivationsanreize, wie beispielsweise finanzielle Entlohnungen,
bleiben hier unberticksichtigt (vgl. Martin et al., Miinchen: 2008, S. 1256 f.).

5.2 Spezielle Wertschopfung fur Unternehmen

In den vorherigen Kapiteln wurde aufgezeigt, dass Crowdsourcing fir zahlreiche
Unternehmen eine immer wichtigere Funktion einnimmt. Im Bereich des
Innovationsmanagements integrieren die Unternehmen beispielsweise ihre Kunden in
die Produktentwicklung. Dabei werden die Kunden bereits in frihen Phasen des
Innovationsprozesses zur Generierung von innovativen ldeen zu verschiedenen
Produkten aufgefordert (Produktinnovation). Mithilfe von Crowdsourcing kdnnen somit
nicht nur bestimmte Aufgaben bzw. Aktivitdten ausgelagert werden, sondern auch
Veranderungen der Aufbau- und Ablauforganisation erzielt werden. Leimeister
beschreibt, dass sich mittels Crowdsourcing als neue Form der Wertschopfung fiir viele

Unternehmen in der Praxis beachtliche Resultate erzielen lassen. So konnen
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verschiedenste Leistungen (z.B. das Ubersetzen von Texten) viel schneller bearbeitet
werden. Ebenso konnen bisher nicht gekannte Leistungen, wie beispielsweise die
Kartographie von Planeten, die Entwicklung von Software und Systemen oder die
Schaffung von Wissensbasen, durch den Einsatz von Crowdsourcing durchgefiihrt
werden. Aulerdem bietet Crowdsourcing Ldsungen fur relevante Fragestellungen aus
der heutigen Gesellschaft, zum Beispiel im Bereich der Organisation und Finanzierung
von sozialen Projekten (2012, S. 390 f.).

Gassmann et al. machen deutlich, dass die Attraktivitat und der Nutzen des internen
Crowdsourcing mit zunehmender Anzahl an Mitarbeitenden steigt, da somit viele
verschiedene Ideen in den Leistungserstellungsprozess einflieBen kodnnen. GroRe
Unternehmen wie IBM oder Henkel integrieren die eigenen Mitarbeiter in den
Crowdsourcing-Prozess, um die Produktivitat zu steigern, Kosten zu sparen und folglich
die Verkaufszahlen nach oben zu treiben. Hierbei werden die Erfahrungen und das
Vorwissen von Mitarbeitern aus den unterschiedlichen Bereichen miteinander
kombiniert, um schnellere und qualitativ bessere Losungen erzielen zu kdnnen (vgl.
Zurich: 2013, S. 44).

Die Unternehmen mdissen bei der Auslagerung von Aufgaben bzw. der Einbindung der
Crowdsourcees in den Wertschopfungsprozess folgende Aspekte beachten:

a) Unternehmenskultur: Kann ein Unternehmen bei der Einbeziehung von
externen Mitarbeitern in den Crowdsourcing-Prozess lediglich ein geringes
Know-how aufweisen, so wird es die Lésungen nur schwer annehmen und
verwirklichen kénnen.

b) Komplexitat/Spezifitat: Fur die Unternehmen kann es schwierig werden,
Crowdsourcing in frihen Phasen effektiv zu nutzen, wenn ihnen Kkeine
innovationswillige und offene Community zur Verfiigung steht. Dies ist
insbesondere  bei hochspezifischen ~ Wertschopfungsprozessen,  wie
beispielsweise in der chemischen Industrie, der Fall.

¢) Branding: Crowdsourcing wird oft als Ph&nomen mit hohem
Entwicklungspotenzial fur diverse Produkte an der Schnittstelle zwischen
Marketing und Innovationsmanagement gesehen. Somit kann Crowdsourcing
viele bekannte Marken wie Siemens, Coca-Cola oder Fiat positiv beeinflussen

und unterstutzen (vgl. Gassmann et al., Zurich: 2013, S. 46 f.).
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Gassmann et al. haben einen Fragenkatalog entwickelt, um feststellen zu koénnen, ob
Crowdsourcing als Methode zum Unternehmen passt (Zurich: 2013, S. 47):

— Lasst die Unternehmenskultur den Einsatz von Crowdsourcing zu?

— Kann die Komplexitdt der Aufgaben/Tatigkeiten geeignet reduziert werden,

damit umsetzbare Ergebnisse erzielt werden?

— Ist eine Crowd vorhanden, die zur Problemlésung beitragen kann und will?

— Laé&sst die Markenstrategie Crowdsourcing zu?

— Ist Crowdsourcing im Einklang mit Unternehmens- und Innovationsstrategien?

— Soll die Bekanntheit erhoht und eine starkere AuRenwirkung erzielt werden?

— Stellt sich das Unternehmen einer breiten Offentlichkeit und geht es mit

maoglicher Kritik richtig um?

An der quantitativen Zunahme von Kunden am Crowdsourcing-Prozess lasst sich
erkennen, dass durch die Einbringung vieler verschiedener Ideen und der
Zusammenarbeit auf den Plattformen oftmals gleichwertige oder sogar bessere
Ergebnisse bzw. Ldsungen erzielt werden als dies bei Ausfihrungen von einzelnen
Experten der Fall ist. Somit bedient sich Crowdsourcing dem Prinzip der ,,Weisheit der
Vielen“, welches im Kapitel 3.1 ndher beschrieben wurde. Die Unternehmen kdnnen
sich aufgrund der hohen Beteiligungen am Wertschopfungsprozess zahlreiche
innovative Ideen generieren und so neues Wissen von externen Personen vermitteln
lassen (vgl. Jahnke et al., Miinchen: 2008a, S. 1 ff.). Sie nutzen demnach externes
Wissen flr die Leistungserstellung und verwerten umgekehrt eigene innovative Ideen in

anderen Branchen (vgl. Frank, Essen: 2011, S. 8).

5.2.1 Chancen und Potenziale

Fur die meisten Unternehmen hélt die Anwendung von Crowdsourcing vor allem in den
Bereichen Produktentwicklung, Kreativprozesse, Marketing und Finanzierung
beachtliche Einsparungspotenziale bereit. So ermdglicht Crowdsourcing beispielsweise
eine Flexibilisierung von Arbeitszeiten und -formen (vgl. Roca Lizarazu, 2012, S. 3 f.).
Gassmann et al. zufolge setzen viele Unternehmen das Konzept des Crowdsourcing als

kostensparendes Instrument zur Generierung von Ideen und Ldsungen durch das
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Einbeziehen von Wissen externer Personen ein. (Zdrich: 2013, S. 44). Durch die
Integrierung der Kunden koénnen somit die Kundenwinsche besser im
Produktionsprozess berticksichtigt und realisiert werden (vgl. Unterberg, Baden-Baden:
2010, S. 124). Desweiteren nutzen die Unternehmen dieses Ph&nomen, um sich nach
aulRen hin kundenorientierter und besonders innovativ zu prasentieren (vgl. Gassmann et
al., Zirich: 2013, S. 46). Durch den Einsatz von moderner Informations- und
Kommunikationstechnologie (z.B. des Internets) kdnnen die Unternehmen effektiver
auf externe Ressourcen zugreifen, spezielle Probleme schneller I6sen und demzufolge
die eigene Innovationskraft erhdhen (vgl. Unterberg, Baden-Baden: 2010, S. 122).

Die nachfolgend aufgefuihrte Grafik (Abb. 16) veranschaulicht die Vorteile bzw.
Potenziale, die sich durch den Einsatz von Crowdsourcing flir zahlreiche Unternehmen

ergeben konnen:

Schnellere
Abwicklung
von

Prozessen -
Erhohte Qualitativ

Markt-
akzeptanz

hochwertige
Problem-
I6sungen

Erhohte Generierung

Flexibilitat / iale b h innovativer
Skalierbarkeit Potenziale bzw. Chancen Ideen

fur Unternehmen durch
den Einsatz von
Crowdsourcing

Verdnderte Steigerung
Informations- der
verteilung Produktivitat

Kosten- Personal-
reduzierung einsparungen

Abbildung 16: Potenziale bzw. Chancen flir Unternehmen

(Quelle: Eigene Darstellung)
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5.2.2 Risiken und Grenzen

Neben den aufgezeigten positiven Resultaten, die durch den Einsatz von Crowdsourcing
erzielt werden konnen, ergeben sich auch einige Risiken und Grenzen. So stehen die
Unternehmen aufgrund der Zusammenarbeit mit externen Partnern vor der Frage, wie
diese mit dem geistigen Eigentum umgehen. Da die Unternehmen einerseits ihre
Informationen nur unfreiwillig preisgeben und andererseits die externen Personen (z.B.
Wissenschaftler) die Ergebnisse bzw. Ldsungen gerne veroffentlichen, kann es oftmals
zu gewissen Interessenkonflikten kommen. Erfolgreiche Projekte mittels Kooperationen
konnen demzufolge nur auf der Basis von gegenseitigem Vertrauen gelingen (vgl.
Frank, Essen: 2011, S. 8). Zusatzlich steigt bei der Auslagerung von
Unternehmensaufgaben an eine grofRe undefinierte Menschenmasse das Risiko, dass
festgeregelte Arbeitsverhaltnisse zwischen den Unternehmen und ihren Mitarbeitern
abgebaut und durch weniger gesicherte Beschaftigungsformen abgeldst werden (vgl. I1G
Metall Vorstand, Frankfurt/Main: 2013, S. 59). Desweiteren besteht bei spontan
durchgefuhrten bzw. nicht ausreichend geplanten Crowdsourcing-Projekten immer die
Gefahr, dass am Ende nicht die vom Auftraggeber gewinschten L&sungen
hervorgebracht werden. Unternehmen begegnen bei der Vorbereitung von komplexen
Aufgaben oft dem Problem, diese in eine verstandliche Form abzuwandeln und dafir
die entsprechende Crowd zu finden (vgl. Gassmann et al., Zirich: 2013, S. 46 f.). Nach
Jahnke et al. werden die Beteiligten beim Crowdsourcing immer wieder ausgenutzt, da
sie fir ihre geleistete Arbeit meistens nicht entsprechend entlohnt werden. Demzufolge
kann sich das Internet zu einem Arbeitsmarkt fir Mikrojobber und Minutenléhner
entwickeln. (Minchen: 2008a, S. 11). Hinsichtlich der rechtlichen Bestimmungen treten
beim Crowdsourcing mehrere offene Fragen und gesetzlicher Regelungsbedarf auf. Die
Risiken lassen sich jedoch abschdtzen und minimieren, wenn bereits zu Beginn des
Prozesses die Teilnahmebedingungen sowohl im Interesse des Unternehmens als auch
der Crowd ausgestaltet sind (vgl. Bungard, 2013, S. 21). Fur die Unternehmen ist es
durch stark ansteigende dispositive Aufwénde sehr schwierig, die Kosten fir
Crowdsourcing-Projekte im Voraus zu kalkulieren (vgl. Leimeister et al., Dlsseldorf:
2013,S. 7).
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Die unten abgebildete Darstellung (Abb. 17) zeigt die Risiken bzw. Grenzen fir die
Unternehmen durch die Anwendung von Crowdsourcing auf:

Gefahr des
Kontroll-
verlustes

Kosten kdnnen Potenzieller

nicht richtig Abfluss von
kalkuliert internem

werden Know-how

Risiken bzw. Grenzen Misserfolg der

Gesetzliche :
fur Unternehmen durch Projekte durch

Regelungen /

Bestimmungen den Einsatz von unzureichende

Crowdsourcing Planung

Umgang mit Richtige Crowd
dem geistigen kann nicht
Eigentum identifiziert
(Konflikte) werden
Abbau von
festgeregelten
Arbeits-
verhdltnissen
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6 Zusammenfassung und Ausblick

6.1 Schlussfolgerung / Fazit

Crowdsourcing hat sich in den letzten Jahren aufgrund der technologischen
Entwicklungen, insbesondere des Internets, fur zahlreiche Unternehmen als ideales
Instrument der externen Aufgabenbearbeitung bzw. Problemlésung erwiesen. So setzen
viele groRe Unternehmen aus den unterschiedlichsten Branchen, wie zum Beispiel IBM,
Henkel, Siemens oder McDonalds, das Konzept des Crowdsourcing sehr erfolgreich
um. Fir diese besteht die zentrale Herausforderung in der Planung, Steuerung,
Durchfiihrung, Kontrolle, Auswertung und Verwertung des
Leistungserstellungsprozesses. Eine gezielte Vorbereitung des Prozesses stellt generell
den wichtigsten Erfolgsfaktor fur viele Crowdsourcing-Projekte dar, da grofRere
Anderungen nach dem Projektstart meist nicht mehr maoglich sind bzw. sich nur mit
grolem Aufwand vornehmen lassen. Somit ist es vorerst notwendig, klare und
transparente Ziele zu formulieren und Verantwortlichkeiten festzulegen, damit aus
einem erfolgreich abgewickelten Crowdsourcing-Projekt attraktive Produkte entstehen
kdnnen. Auch fur Unternehmen, die Crowdsourcing nicht in ihre Leistungserstellung
miteinbeziehen, kann dieses Prinzip der Arbeitsteilung wertvolle Informationen liefern.
Beispielsweise konnen sich die Mitarbeiter, durch das Integrieren von Spal} bei der
Problemlésung oder einer selbstandigen Aufgabenabwicklung, motivierter und
interessierter am Leistungserstellungsprozess beteiligen und dementsprechend positiv
auf den Erfolg des Unternehmens auswirken (vgl. Jahnke & Prilla, Berlin: 2008b, S. 7).
Demnach l&sst sich festhalten, dass fur die Motivation der Crowdsourcees insbesondere
intrinsische Faktoren (SpaR, Befriedigung von Interessen, Herausforderungen) relevant
sind. Laut Jahnke und Prilla wird Crowdsourcing von vielen Personen auch Kritisch
betrachtet, da der Kunde hier oftmals vom ,,Konig zum Knecht* wird. Dies liegt vor
allem daran, dass die Crowdsourcees fir ihre geleistete Arbeit teilweise sehr gering

bzw. meistens nur flr die beste Lésung entlohnt werden (Miinchen: 200843, S. 3).

Trotz der steigenden Verbreitung von Crowdsourcing besteht jedoch in manchen
Bereichen, sowohl in der Wissenschaft als auch in der Praxis, noch erheblicher
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Forschungsbedarf. Dies lasst sich darauf zurlckfihren, dass Crowdsourcing ein
vergleichsweise neuartiges Konzept darstellt, welches eine hohe Komplexitat
aufzuweisen hat. So ist seitens der unternehmensinternen und auch externen
Crowdsourcees zu analysieren, inwiefern sich ihre Beschéftigungsmoglichkeiten sowie
Mit- und Selbstbestimmungsrechte durch den Einsatz von Crowdsourcing verandern
konnen. Auch aus der Perspektive der Crowdsourcing praktizierenden Unternehmen
lassen sich  zahlreiche Licken vorfinden. Hier sind insbesondere die
Ausgangsvoraussetzungen flr ein erfolgreiches Crowdsourcing genauer zu definieren
und angemessene Vergitungsmodelle zu entwerfen. Auch die Planungs-, Steuerungs-
und Kontrollmechanismen innerhalb von Projekten sollten von den Crowdsourcern
umgehend weiterentwickelt werden. Auf Seiten der Crowdsourcing-Plattformen ist
auflerdem zu untersuchen, welche unterschiedlichen Werkzeuge, Funktionalitaten und
Teilautomatisierungsmoglichkeiten systematisch besser gestaltet werden kénnen (vgl.
Leimeister & Zogaj, Dusseldorf: 2013, S. 8 ff.).

6.2 Zukunftsprognose

Das Phanomen des Crowdsourcing ist neben Social Media eine der zurzeit
bedeutendsten Technologien und Geschaftsmodelle im Internet, welches zukiinftig die
Arbeitsweise in zahlreichen Unternehmen verandern und erleichtern wird (vgl. Hol3feld
et al., Heidelberg: 2013, S. 2). In welchen Unternehmensbereichen Crowdsourcing
besonders effektiv eingesetzt werden kann, befindet sich momentan noch in der
Erprobungsphase. Dabei konnen unterschiedliche Auspragungen von Crowdsourcing
ausfindig gemacht werden. Laut Kleemann et al. lasst sich kaum abschétzen, inwieweit
sich diese Formen in Zukunft etablieren werden (2008, S. 5). Der IG Metall Vorstand
macht deutlich, dass sich Crowdsourcing auf die Organisation von Produktionsabldufen
in der IT-Branche auswirken werden und die Ausschreibung von Aufgaben ber diverse
Plattformen die Konkurrenz der Beschéftigten um Arbeit untereinander weltweit
verscharfen wird. Der Druck, immer die beste Problemlésung préasentieren zu wollen
und sich somit standig beweisen zu mussen, wird fur alle Prozessbeteiligten steigen. Die
Gefahr stdndig hohen psychischen Belastungen ausgesetzt zu sein, droht sich aus
diesem Grund weiter zu erhdhen (Frankfurt/Main: 2013, S. 59). AuBerdem mussen die

Arbeiter zukunftig durch spezielle Anreizsysteme starker motiviert werden, damit die
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Qualitat der durch Crowdsourcing entstehenden Produkte gesichert werden kann.
Weiterhin sollten Unterstltzungssysteme entwickelt werden, um eine schnellere
Bearbeitung der Aufgaben zu ermdglichen und den Beteiligten beim Suchen und Finden
von passenden Aufgaben zu helfen (vgl. Kleemann et al., 2008, S. 5). Die technische
Entwicklung von Crowdsourcing geht beispielsweise in Richtung ,,Mobile
Crowdsourcing®, beim dem alle Crowdsourcing-Aktivitdten problemlos vom
Smartphone oder anderen mobilen Endgerdten aus erledigt werden kdnnen (vgl.
HoRfeld et al., Heidelberg: 2013, S. 5).
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Systematische Literaturanalyse - Uberblick tiber die recherchierten Zeitschriften, Bibliotheken und Webseiten anhand verschiedener Suchbegriffe:

(sortiert nach dem Erscheinungsjahr)

Journals Suchbegriffe Titel Autoren Jahr
Wi Crowdsourcing Crowdsourcing Larissa Hammon, Hajo Hippner 2012
WI & Management Open Innovation Werkzeuge der Open Innovation Kathrin M. Moslein 2013
WI & Management Open Innovation Open Innovation ist die Kunst, jeden Einzelfall als Sonderfall zu akzeptieren Peter Pagel 2013
Gl Crowdsourcing Crowdsourcing - Von Machine Clouds zu Human Clouds Tobias HoRfeld, Matthias Hirth, Phuoc Tran-Gia 2013
Anzahl der Artikel: 4
Bibliotheken Suchbegriffe Titel Autoren Jahr
Universitdtsbibliothek Koblenz Crowdsourcing Wie Surfen zur Arbeit wird - Crowdsourcing im Web 2.0 Christian Papsdorf 2009
Universitatsbibliothek Koblenz Wertschopfung | Open Innovation Interaktive Wertschopfung: Open Innovation, Individualisierung und neue Formen der Arbeitsteilung Ralf Reichwald, Frank Piller 2009
Universitatsbibliothek Koblenz Crowdsourcing | Innovationsmodelle Interaktive Wertschopfung - Neue Innovationsmodelle zwischen Wirtschaft und Wissenschaft Andrea Frank, Simone Hofer 2011
Anzahl der Artikel: 3
Internet (Webseiten) Suchbegriffe Titel Autoren Jahr
Google Scholar Crowdsourcing The Rise of Crowdsourcing Jeff Howe 2006
Google Scholar Crowdsourcing Crowdsourcing: Systematisierung praktischer Auspragungen und verwandter Konzepte Nicole Martin, Stefan Lessmann, Stefan VoR 2008
Google Scholar Crowdsourcing Crowdsourcing und der Arbeitende Konsument Frank Kleemann, G. Glnter VoRB, Kerstin Rieder 2008
Google Scholar Crowdsourcing Crowdsourcing: Ein neues Geschaftsmodell? Isa Jahnke, Michael Prilla 2008
Google Scholar Crowdsourcing Neue Formen von Wissensgenerierungsprozessen: Crowdsourcing und Co. Isa Jahnke, Michael Prilla 2008
Google Scholar Crowdsourcing Crowdsourcing as a Model for Problem Solving - An Introduction and Cases Daren C. Brabham 2008
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1. Literaturherkunft

Bibliotheken
9%

2. Literaturrecherche tiber das Internet

Google Books
38%

Anzahl an Literatur nach Erscheinungsjahr
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‘m lIII
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Erkenntnisse aus den Grafiken

Aus der ersten Grafik lasst sich entnehmen, dass der Grofteil der analysierten
Literatur aus dem Internet stammt (79 %). Einen eher geringen Anteil nehmen
verschiedene Publikationen aus den Journals und Bibliotheken ein. Die rechte Grafik
veranschaulicht, welche Portale bzw. Suchmaschinen fir die Literaturrecherche zum
Thema Crowdsourcing im Internet verwendet wurden. Google Books stellt mit 38 %
den groBten Anteil dar, wo zahlreiche Biicher rund um Crowdsourcing gefunden
werden konnten. Auf Google Scholar (35 %) konnten wissenschaftliche Publikationen
(z.B. Biicher und Artikel aus akademischen Verlagen, Magazinen oder Universitdten)
entdeckt werden. Mittels der Suchmaschine Google (27 %) wurden weitere
aufschlussreiche Texte zum Phanomen Crowdsourcing erfasst. Die dritte Grafik zeigt
auf, in welchen Jahren die analysierte Literatur veroffentlicht wurde. Auffallig ist
dabei, dass in den Anfingen von Crowdsourcing (2006/2007) noch relativ wenig
Literatur zu finden war und sich die Anzahl an Publikationen in den letzten Jahren
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