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Abstract: Die Arbeit betrachtet das Crowdsourcing als ein aktuell diskutiertes
Konzept fir die Organisation eines Uberbetrieblichen, interaktiven
Leistungsaustauschs auf der Basis von Web 2.0. In der wissenschaftlichen
Literatur wurde dieser Ansatz bisher wenig beachtet, wohingegen sich in der
betrieblichen  Praxis bereits einige, z.T. aber stark unterschiedliche
»Crowdsourcing Plattformen” finden. In Ermangelung eines allgemeinen
Begriffsverstandnisses ist es das Ziel der vorliegenden Arbeit, das Crowdsourcing
Konzept zu systematisieren. Dazu werden ein Definitionsansatz sowie ein
Klassifikationsschema vorgeschlagen, welche aus der Analyse bestehender
Crowdsourcing Formen und angrenzender theoretischer Konzepte abgeleitet
werden.

1 Einleitung

Globalisierung und Deregulierung haben zu einer spirbaren Wettbewerbsverschéarfung
gefuihrt und zwingen Unternehmen, neue Gestaltungen der wirtschaftlichen Realitat zu
entdecken [Fe07]. Ein Aspekt ist dabei die effiziente Ausgestaltung der
Geschaftsprozesse entlang der Wertschopfungskette, z.B. zum Erreichen einer
Kostenfiihrerschaft [Po80]. Dies beinhaltet in zunehmendem MaRe auch eine Offnung
der Unternehmensgrenzen, das heilt eine aktive Einbeziehung externer Partner in den
Leistungserstellungsprozess, um strategische Wettbewerbsvorteile zu erschlieen (siehe
auch [HS06]). Dabei schaffen moderne Informations- und Kommunikationssysteme
(luK-Systeme) die technischen Voraussetzungen flir eine unternehmensiibergreifende
Daten-, System- und ggf. Prozessintegration, wie sie beispielsweise im Supply Chain
Management oder dem Collaborative Planning, Forecasting and Replenishment
vorgesehen ist. In &hnlicher Weise erlauben Kollaborationssysteme eine — zumeist
asynchrone — Zusammenarbeit rdumlich/geografisch verteilter Personen und leisten
ebenfalls einen wichtigen Beitrag zur Ermdglichung interaktiver Wertschdpfungsformen.
Im Mittelpunkt der Arbeit steht das sog. Crowdsourcing, welches den Grundgedanken
einer kollektiven Interaktion aufgreift und eine Nutzbarmachung von Wissen und/oder
Arbeitskraft einer grolen Anzahl externer Partner fir die Leistungserstellung anstrebt.
Plakativ wird in diesem Zusammenhang auch von einer ErschlieBung der ,,Weisheit der
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Vielen* [Su04] gesprochen. Crowdsourcing steht dabei in engem Zusammenhang mit
dem Web 2.0 [O’R05], welches in Anlehnung an [RKKO07] als eine Kombination aus
neuen Techniken und Anwendungstypen sowie einer sozialen Bewegung und neuen
Geschaftsmodellen verstanden werden kann. Das heisst Crowdsourcing représentiert
eine auf dem Web 2.0 basierende Wertschopfungsform.

In der wissenschaftlichen Literatur wurde das Crowdsourcing Konzept bisher wenig
beachtet, wohingegen sich in der betrieblichen Praxis bereits zahlreiche Umsetzungen
finden lassen. Obgleich sich insg. ein sehr heterogenes Bild ergibt, ist sdmtlichen
Crowdsourcing Plattformen gemein, dass sie ein asynchrones Zusammenwirken
dislozierter Individuen durch Einsatz web-basierter Technologien unterstiitzen bzw.
ermdglichen. Folglich besteht eine konzeptionelle Ahnlichkeit zwischen Crowdsourcing
Plattformen und klassischen Groupware-Systemen. Wie zu zeigen sein wird, wird das
bisherige Verstandnis computergestiitzter Gruppenarbeit beim Crowdsourcing allerdings
u.a. dahingehend erweitert, dass die Partizipieren nicht notwendigerweise kollaborativ
agieren, sondern oftmals in einer Wettbewerbsbeziehung stehen.

In Ermangelung einer systematischen Aufarbeitung des Crowdsourcing Konzeptes in der
wissenschaftlichen Literatur ist es das Ziel der vorliegenden Arbeit, einen
Definitionsansatz zu entwickeln und einen Beitrag zur Konzeptionalisierung dieses
neuen Forschungsgebietes zu leisten. Im Mittelpunkt steht dabei eine adéquate
Berlicksichtigung von Begriffsinhalten, die sich aus bestehenden Crowdsourcing
Umsetzungen ergeben. GleichermalRen bedeutsam ist eine Analyse der Beziehungen
zwischen Crowdsourcing und verwandten Ansdtzen, welche sich ebenfalls mit dem
interaktiven Zusammenwirken mehrerer Individuen zu Wertschopfungszwecken
befassen. Die Arbeit soll damit auch aufzeigen, welche neuen Formen
computergestltzter Zusammenarbeit existieren, in wie weit diese eine Erweiterung des
bisherigen Verstandnis von Kooperationssystemen notwendig machen und welche
Anforderungen sich daraus fur entsprechende Anwendungssysteme ergeben.

Der Aufbau der Arbeit gestaltet sich wie folgt: In Kapitel 2 werden zunéchst bestehende
Crowdsourcing Plattformen Kkatalogisiert. Darauf aufbauend wird in Kapitel 3 ein
Definitionsansatz entwickelt. Diese empirische Perspektive wird dann durch eine
Gegenuberstellung mit angrenzenden Ansétzen, erweitert, um das induzierte
Begriffsverstdndnis zu validieren und die Berechtigung einer eigenstdndigen
Begriffsbildung zu verifizieren. Darauf aufbauend wird in Kapitel 4 ein
Klassifikationsschema fiir die derzeitigen Formen von Crowdsourcing entwickelt.
Kapitel 5 fasst die Ergebnisse der Arbeit zusammen und zeigt weiterfihrende
Forschungsbedarfe auf.

2. Crowdsourcing in der betrieblichen Praxis

Dieses Kapitel dokumentiert bestehende Plattformen, um die Vielfaltigkeit von auf
Crowdsourcing basierenden Geschaftsmodellen aufzuzeigen. Die Plattformen wurden
anhand ihrer GroRe (gemessen in der Anzahl der Mitglieder) und ihrer Medienprésenz in
mit Crowdsourcing assoziierten Zeitungsartikeln sowie Internetforen bzw. -blogs
ausgewahlt:
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InnoCentive! ist ein Portal, welches fiir Unternehmen, die spezielle F&E Lésungen
suchen, und Wissenschaftler bzw. Experten, welche ihr Wissen und ihre Erfahrung zur
Verfligung stellen mdchten, als Vermittlungsplattform dient. Demnach nimmt
InnoCentive eine Mediatorenrolle ein und ermdglicht es dem lésungssuchenden
Unternehmen, seine Fragestellung zielgerichtet, &hnlich einer Ausschreibung, zu
publizieren. Die Bearbeitung der Aufgabenstellung erfolgt i.d.R. parallel durch mehrere
Interessenten, wobei nur die aus Unternehmenssicht beste Lésung mit einer Geldpramie
entlohnt wird (wettbewerbsorientierte Bearbeitung). Die Aufgabenstellungen zielen
zumeist auf den Entwurf und/oder die Entwicklung einer — zumindest aus
Unternehmensperspektive — innovativen Lésung ab.

NineSigma?® ist eine Plattform, welche, dhnlich wie InnoCentive, Problemstellungen mit
Innovationscharakter bearbeiten lasst und Spezialisten einbezieht, die in einem direkten
Wettbewerb miteinander konkurrieren. Allerdings verfolgt NineSigma neben der
Ausschreibung von Unternehmensaufgabenstellungen auch das Ziel, die richtigen
Adressaten ausfindig zu machen; beispielsweise Personen, die eine &hnliche
Problemstellung bereits in anderem Kontext bearbeitet haben. Dementsprechend wird
hier neben der Mittlerrolle auch eine Koordinationsfunktion ausgelbt. Wesentliche
Motivation flr die Teilnahme sind erneut monetédre Anreize.

Das Konzept von Cambrian House* représentiert eine Richtung des Crowdsourcing, in
dem die Gruppe der Partizipierenden gleichzeitig die Rolle des Auftraggebers und des
Problemlésers Gbernimmt. Die Grundidee besteht darin, einerseits Bedarfe proaktiv zu
identifizieren und andererseits Individuen zusammenzubringen, welche diese in Form
entsprechender Produktinnovationen gemeinschaftlich kommerzialisieren kénnen.
Demnach basiert Cambrian House auf der Idee einer Nischenstrategie [Po80] und bietet
Unterstitzungs- bzw. Vermittlungsleistungen an, eine Solche zu verwirklichen. Die
Leistungserstellung ist grundsatzlich kollaborativ organisiert, wobei auf das Know-how
von Spezialisten zuriickgegriffen wird, die Fachkenntnis der beteiligten Individuen aber
insg. heterogener ist als bei InnoCentive/Ninesigma. Trotz dieser betriebswirtschaftlich
orientierten Grundausrichtung ist zu beobachten, dass bei den Mitgliedern auch
intrinsische Motivationsanreize relevant sind.

Marketocracy® ist eine Plattform, welche die Evaluation von Investmentstrategien zum
Ziel hat. Dazu werden im Rahmen einer virtuellen Borse die Investitionstatigkeiten von
Akteuren analysiert und ausgewertet. Den Teilnehmern werden virtuelle 1 Mio. USD fiir
ihre Transaktionen zur Verfligung gestellt. Die erfolgreichsten Investmentstrategien
flieBen dem Marketocracy Capital Management, einem Investmentberater fur (reale)
Fonds, zu. Fir diejenigen Strategien, die in realen Fonds (ibernommen werden, wird der
virtuelle Investor finanziell entlohnt. Da diese Perspektive de facto nur flr Teilnehmer
besteht, die (ber gewisse Vorkenntnisse im Bereich Anlagestrategien und
Spekulationsgeschéfte verfiigen, werden auch hier eher Spezialisten angesprochen. Diese
erarbeiten Anlagestrategien parallel und wettbewerbsorientiert auf der Basis monetarer
Anreize.

http://www.innocentive.com/

Vgl. zu den verschiedenen Dimensionen des Innovationsbegriffs auch [VBO0O].
http://www.ninesigma.com/

http://www.cambrianhouse.com/

http://www.marketocracy.com/
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Rent a Coder® stellt einen Marktplatz dar, auf dem Unternehmen oder Einzelpersonen
Programmierer suchen und einstellen kénnen. Anfragen kdnnen direkt an die Plattform
gestellt werden, welche dann deren Distribution an einen Pool von Entwicklern (uber
150.000 weltweit) Ubernimmt. Diese unterbreiten dem Auftraggeber jeweils ein
Angebot, aus denen das Unternehmen auswéhlen kann. Rent a Coder Gbernimmt hierbei
eine Vermittlungsposition, wobei die Teilnehmer rein extrinsisch motiviert sind.
Trendwatching’ hat tber 8.000 so genannter , Trend Spotter”, die iber innovative
Trends und Geschaftsideen in ihrem Land berichten. Diese Berichte werden kostenlos
oder auch kostenpflichtig angeboten. Die ,Spotter” erhalten fiir ihre Recherchen
Leistungspunkte, die gegen Sachprdmien eingetauscht werden konnen. Eine finanzielle
Entlohnung ist ebenfalls mdglich. Da die Aufgaben einer Journalistentatigkeit
gleichkommen, sind die Partizipierenden auch hier eher spezialisiert und primar
extrinsisch motiviert.

Die Plattform iStockphoto® ist eine Art Marktplatz und stellt eine groRe Sammlung von
professionellen Fotografien fur einen geringen Preis (< 1 USD) zur Verfugung. Dabei
kénnen sowohl professionelle Fotografen als auch Hobbyisten ihre Arbeiten zur
Verfligung stellen. Ein Hauptanreiz fir die Teilnehmer besteht in der internen
»Community-Dynamik®, die die Mitglieder zum regen Austausch und zur eigenen
Fortbildung nutzen. Allerdings ist der extrinsische Anreiz nicht vollstandig zu
vernachl&ssigen, da Plattform-Teilnehmer auch hier (geringfligig) entlohnt werden.
Threadless® ist eine Plattform fur Kiinstler oder kreative Laien, die T-Shirt Designs
entwerfen und die Mdoglichkeit besitzen, diese auf der Threadless-Seite zu
verdffentlichen und anschlieBend von der Community bewerten zu lassen. Die best
bewerteten Entwirfe werden anhand einer monetaren Pramie entlohnt, gehen dann in
Produktion und stehen anschlieRend jedem zum Kauf zur Verfligung. Darliber hinaus
Ubernehmen die Teilnehmer die Werbung der T-Shirts und sind fiur Katalogfotos
verantwortlich. Somit ist die Community vom Entwurf bis hin zur Distribution der T-
Shirts involviert.

Bei John Fluevog™ handelt es sich um einen Schuhhandler und Produzenten, der eine
Plattform zur Verfugung stellt, um sich die Kreativitat eines jeden Teilnehmers, vom
Laien bis zum Kinstler, fiir neue Designs zu Nutze zu machen. Analog zu Threadless
werden Designvorschlage gesucht und anschlieBend von anderen Teilnehmern bewertet.
Die Namen der Gewinner werden auf die gefertigten Schuhe gedruckt, wobei keine
weitere monetére Entlohnung fir die geleisteten Designvorschlage erfolgt (intrinsische
Motivation).

Mechanical Turk® ist ein von Amazon initiiertes Netzwerk, das bei der Lésung von
routineméaRigen Aufgaben helfen soll, welche bisher nicht oder nur begrenzt maschinell
geldst werden konnen, beispielsweise die Identifizierung von Objekten auf Fotografien.
Die gestellten Aufgaben werden hierbei als HIT (Human Intelligence Task) bezeichnet
und an die Teilnehmer ausgeschrieben, welche flr die Bearbeitung bezahlt werden.

http://www.rentacoder.com/
http://www.trendwatching.com/
http://www.istockphoto.com/
http://www.threadless.com/
http://www.fluevog.com/
http://www.mturk.com/mturk/welcome

© ® N o

1

1254



Diese Plattform kénnte auch als Marktplatz fir ,,Mikro-Dienstleistungen* verstanden
werden, bezieht Amateure ein und vergibt ausschlieBlich Aufgabenstellungen, die keinen
Innovationscharakter besitzen.

3. Konzeptualisierung von Crowdsourcing

Im Folgenden sollen die Unzulénglichkeiten des derzeitigen Crowdsourcing Begriffs
aufgezeigt und ein eigener Definitionsansatz vorgestellt werden. Dieser wird
nachfolgend  verwandten = Konzepten  zur interaktiven  Leistungserstellung
gegentbergestellt, um die wesentlichen Unterschiede hervorzuheben.

3.1 Derzeitiges Begriffsverstandnis und Definition

Der Begriff Crowdsourcing ist in [Ho06] erstmals aufgefiihrt worden und wird dort als
»(...) the act of taking a job traditionally performed by a designated agent (usually an
employee) and outsourcing it to an undefined, generally large group of people in the
form of an open call” definiert.

Vor dem Hintergrund von Kapitel 2 wird unmittelbar deutlich, dass dieser
Definitionsansatz die praktische Realitdt nur unzureichend abbildet. Zum einen ist die
Fokussierung auf die Unternehmensperspektive im Sinne einer Weiterentwicklung oder
Ergénzung von Outsourcing nicht mit Ansatzen wie Cambrian House oder iStockphoto
kompatibel. Diese dokumentieren vielmehr, dass keinesfalls ein unternehmens- bzw.
auftraggeberinitiierter TatigkeitsanstoR vorliegen muss. Anstatt dessen entwickelt die
(virtuelle) Community selbsttatig und von sich heraus Dienstleistungen und Produkte,
die zur wirtschaftlichen Nutzung angeboten werden. Ferner wird der dem
Crowdsourcing inhdrente Bezug zur luK-Technologie in der Definition von [Ho06]
komplett vernachléssigt, obwohl der Informations- und/oder Leistungsaustausch bei
allen Plattformen durchgéngig webbasiert bzw. auf Basis von Web 2.0 erfolgt. Da ein
interaktives Zusammenwirken vieler, geografisch verteilter Gruppen/Personen durch
webbasierte Informationssysteme {berhaupt erst ermdéglich wird, reprdsentiert der
Technologieaspekt ein konstituierendes Merkmal von Crowdsourcing, welches in einer
definitorischen Abgrenzung berticksichtigt werden muss. Weiterhin mag kritisiert
werden, dass es sich bei dem ,,open call* streng genommen nicht um einen offenen
Aufruf handelt, sondern sich dieser stets nur an Mitglieder der jeweiligen Plattform
richtet.

Dieser Dissens zwischen theoretischem Verstandnis und unternehmerischer Wirklichkeit
legt es nahe, den Crowdsourcing Begriff deutlich weiter zu fassen. Dabei erscheint es
sinnvoll, dass zwischen den bestehenden Crowdsourcing Formen divergierende
Merkmale, z.B. das zugrundeliegende Anreizsystem oder der Wissensstand der
Teilnehmer, in den Definitionsansatz mit aufgenommen werden, um das
Begriffsverstdndnis zu praziseren und eine Abgrenzung gegeniiber verwandten
Konzepten zu erleichtern. Vor diesem Hintergrund soll folgender Definitionsansatz
vorgeschlagen werden:
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Crowdsourcing ist eine interaktive Form der Leistungserbringung, die kollaborativ oder
wettbewerbsorientiert organisiert ist und eine grof3e Anzahl extrinsisch oder intrinsisch
motivierter Akteure unterschiedlichen Wissensstands unter Verwendung moderner luK-
Systeme auf Basis von Web 2.0 einbezieht. Leistungsobjekt sind Produkte oder
Dienstleistungen unterschiedlichen Innovationsgrades, welche durch das Netzwerk der
Partizipierenden reaktiv aufgrund externer AnstdRe oder proaktiv durch selbsttatiges
Identifizieren von Bedarfsliicken bzw. Opportunitéten entwickelt werden.

3.2 Angrenzende Konzepte zur interaktiven Leistungserstellung

Im Zuge der fortschreitenden Entwicklung von luK-Systemen sind in den letzten Jahren
zahlreiche Konzepte entstanden, die mit Crowdsourcing in Beziehung stehen. Hier sind
insh. die Interaktive Wertschopfung, Open Innovation oder Open Source zu nennen,
wobei erstere vornehmlich im Marketingbereich angesiedelt sind, wahrend Open Source
ausschlieflich die Entwicklung von Software zum Gegenstand hat.

Die Interaktive Wertschopfung nach [RP06] umfasst den Prozess einer kooperativen
Zusammenarbeit von Herstellern und Kunden. Diese kann sich zwischen den
Extrempunkten einer vollkommenen hersteller- und/oder einer kundendominierten
Wertschopfung  bewegen.  Abhéngig davon, in  welchem  Stadium des
Wertschopfungsprozesses sich das Unternehmen befindet, kann entweder von Open
Innovation oder von der Produktindividualisierung (Mass Customization) gesprochen
werden [RPO6]. Reichwald und Piller gehen sogar von einer Identitat der Interaktiven
Wertschépfung und  Crowdsourcing aus.*? Interaktive Wertschépfung — bzw.
Crowdsourcing lagen dann vor, ,,wenn ein Unternehmen (oder eine andere Institution)
eine Aufgabe, die bislang intern durch die Mitarbeiter erstellt wurde, an ein
undefiniertes, grofles Netzwerk von Kunden und Nutzern in Form eines offenen Aufrufs
zur Mitwirkung vergibt.“*® Dagegen betrachten [RKKO07] Crowdsourcing als ein
Teilgebiet des Social Commerce, welcher eine logische Weiterentwicklung von
Electronic Commerce darstellt und mit der Interaktiven Wertschdpfung gleichzusetzen
sei.

In wie weit es sich bei Social Commerce und der Interaktiven Wertschépfung um
dquivalente Ansdtze handelt, soll an dieser Stelle nicht thematisiert werden. Einer
Gleichheit von Interaktiver Wertschopfung und Crowdsourcing ist jedoch zu
widersprechen, da erstere ausschlieBlich die Unternehmensperspektive représentiert und
selbstorganisierte, proaktiv agierende Communities vernachlassigt, obwohl diese eine
wichtige Komponente der Crowdsourcing Praxis reprasentieren. Widerspriiche ergeben
sich ebenfalls auch hinsichtlich der Motivationsanreize der beteiligten Individuen. Die
Interaktive Wertschdpfung beruft sich hier insb. auf den Lead-User-Ansatz [Hi86], in
dem sich Nutzer durch den ,,Zustand der Unzufriedenheit“ [OI80] dazu veranlasst
fuhlen, eine innovative Losung selbst zu realisieren bzw. innerhalb einer Plattform
Innovationen zu entwickeln [RP05]. Andere Motivationsanreize bleiben ebenso
unberucksichtigt wie eine Interaktion mit sonstigen Individuen, die nicht unmittelbar

2 http://www.open-innovation.com/iws/
3 http://www.open-innovation.com/iws/fag.html#1
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zum Nutzerkreis eines Produktes bzw. einer Dienstleistung zahlen. Kapitel 2
dokumentiert aber, dass beides fur Crowdsourcing charakteristisch ist.
Uberschneidungen zwischen Crowdsourcing und der Interaktiven Wertschopfung
ergeben sich aber hinsichtlich der Innovationsperspektive, welche innerhalb der
Interaktiven Wertschopfung vornehmlich durch Open Innovation repréasentiert wird.
Allgemein formuliert steht Open Innovation flr einen offenen Innovationsprozess, d.h.
es handelt sich um eine aktive Einbindung Externer in Wertschdpfungsprozesse. Die
urspriingliche Definition in [Ch03] lautet: ,,Open Innovation is a paradigm that assumes
that firms can and should use external ideas as well as internal ideas, and internal and
external paths to market, as the firms look to advance their technology*. Es handelt sich
also wie beim Crowdsourcing um eine Erweiterung der Unternehmensgrenzen. Hierbei
basiert der Ansatz auf dem Einbezug Externer, deren Motivationsanreize extrinsisch wie
intrinsisch ausgepragt sein kénnen. Open Innovation weist damit groBe Ahnlichkeiten
mit Crowdsourcing auf, wobei die Leistungserstellung bei letzterem aber nicht
notwendigerweise auf Innovationen ausgerichtet sein muss. Ferner wird die
organisatorische und insb. technische Umsetzung bei Open Innovation nicht thematisiert,
wohingegen Crowdsourcing de facto den Einsatz webbasierter Plattformen nach dem
Prinzip des Web 2.0 vorsieht.

Im Bereich der Softwareentwicklung ist eine interaktive Leistungserstellung seit vielen
Jahren als Open Source bekannt. Dieses Prinzip beinhaltet folgende Aspekte: Eine
Software liegt in einer fir den Menschen lesbaren Form vor und darf ohne
Beschrankung genutzt sowie weiter verbreitet werden [Di99]. Ferner sind
Modifikationen, mit geringen Auflagen, grundsatzlich gestattet und sogar erwiinscht.
Dementsprechend wird bei Open Source eine grole Anzahl, fachlich versierter Personen,
aber nicht ausschlieRlich Nutzer/Kunden, in den Prozess der Softwareentwicklung aktiv
integriert. [Ra01] bezeichnet das mitwirkende Individuum als einen ,,in its true and
original sense of an enthusiast, an artist, a thinkerer, a problem solver, an expert“. Daher
kann postuliert werden, dass die Ubertragung des Gedankens von Open Source auf
andere Produktbereiche, unter Erweiterung des Spezialisierungsgrades der beteiligten
Individuen und einer abgeénderten Regelung der Benutzerrechte, eine Form wvon
Crowdsourcing darstellt. Erfolgt eine Beschrankung auf den Teilbereich von Open
Source, welcher sich auf die Entwicklung grundsétzlich neuartiger Software bezieht,
ergibt sich eine analoge Beziehung zu Open Innovation; vgl. auch [Pi03].

Es lasst sich also feststellen, dass Crowdsourcing konzeptionelle Unterschiede zu Open
Innovation und Open Source aufweist bzw. diese erweitert. Uberschneidungen mit der
Interaktiven ~ Wertschépfung  ergeben  sich lediglich  hinsichtlich  der
Innovationsperspektive, so dass insg. davon ausgegangen werden kann, dass die Bildung
eines eigenstandigen Crowdsourcing Begriffs gerechtfertigt ist.

4. Crowdsourcing Klassifikationsschema

Der Crowdsourcing Ansatz stellt aus Unternehmensperspektive ein interessantes und
aktuelles Themengebiet dar, dessen zukinftiger Erfolg aber mafgeblich von einem
klaren Verstandnis der Inhalte, Potentiale und Grenzen abhéngen diirfte. Daher, soll im
Folgenden ein Klassifikationsschema in Form einer Portfoliomatrix entworfen werden,
welches eine Systematisierung praktischer Crowdsourcing Formen einerseits und

1257



angrenzender theoretischer Ansatze andererseits, erlaubt. Hierzu ist zunéchst zu kléren,
welche der in Kapitel 3.1 identifizierten Merkmale fir eine Abgrenzung von
Crowdsourcing gegeniiber anderen Formen der interaktiven Leistungserstellung
besonders geeignet sind.

4.1 Dimensionen des Crowdsourcing Portfolios

Open Innovation beschrénkt sich nicht auf eine bestimmte Form der Incentivierung und
deckt das ganze Spektrum intrinsisch motivierter und 6konomisch agierender Individuen
ab. Das klassische Open Source Verstdndnis (vgl. auch [Ra01]) geht eher von einer
intrinsischen Motivation der Teilnehmer aus. Allerdings legt die erhebliche
kommerzielle Bedeutung von Open Source nahe, dass in der heutigen Zeit sehr wohl
auch monetédre Anreize bestehen. GleichermaRen ist hinsichtlich der Tatigkeitsinitiierung
festzustellen, dass sowohl Open Innovation als auch Open Source externe AnstéRe und
selbsttitiges Handeln beinhalten. Beispielsweise betont der Lead-User Ansatz das
Handeln aus eigener Unzufriedenheit heraus, wohingegen das in [Ch03] zum Ausdruck
kommende Verstandnis das nach Lésungen suchende Unternehmen in den Fordergrund
stellt.

Eine kompetitiv organisierte Leistungserstellung, wie sie bei Crowdsourcing teilweise
stattfindet, kennt Open Source nicht. Ahnlich stehen bei Open Innovation andere
Aspekte im Vordergrund und es wird allgemein von einer Kollaboration zwischen
Unternehmen und Kunden/Partnern ausgegangen [Pi03]. Unterschiede ergeben sich
ferner beziglich des (fachlichen) Erfahrungsstandes der Partizipierenden. Da Open
Source die Entwicklung von Software zum Gegenstand hat, verfligen die Akteure tber —
i.d.R. weitreichende — Programmierkenntnisse. Open Innovation dient allgemein der
Einbeziehung externer Partner in den Innovationsprozess, ohne deren Wissensstand bzw.
Expertise néher zu spezifizieren. Dies verdeutlicht auch, dass Open Innovation eine
Ausgliederung routinemaRiger, geringwertiger Tatigkeiten, wie z.B. bei Mechanical
Turk, nicht beinhaltet und die Innovationsdimension ein  wichtiges
Unterscheidungsmerkmal zu Crowdsourcing ist. Eine Beschrankung auf innovative
Produkte liegt bei Open Source nicht vor, vielmehr wird der Innovationsgrad des
Leistungsobjekts von der Neuartigkeit der entwickelten Software determiniert.

Aus den obigen Ausfihrungen wird deutlich, dass vor allem die Dimensionen
Innovationsgrad der erbrachten Leistung und Kenntnisstand der partizipierenden
Individuen als Kriterien herangezogen werden kdnnen, anhand derer eine schematische
Einordnung der vorgestellten Konzepte sowie eine Klassifikation der vorgestellten
Praxisbeispiele erfolgen kann. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass lediglich
Crowdsourcing auch wettbewerblich organisierte Leistungserstellungsformen beinhaltet,
so dass auch dieses Merkmal grofle Relevanz flr eine Abgrenzung besitzt. Da sich aber
in dieser Dimension keine Unterschiede zwischen Open Source und Open Innovation
ergeben, wurde aus Grinden einer vereinfachten Darstellung davon abgesehen, diese
dritte Dimension im Klassifikationsschema zu beruicksichtigen.

Innovationen werden hinsichtlich der Wirkungsaspekte haufig in ,,inkrementell** und
»radikal” unterschieden [Ha04; VBOO]. Hierbei umfasst der Begriff Innovation die
Neuartigkeit einer Problemsldsungsfunktion, d.h. es liegt eine neuartige Zweck-Mittel-
Kombination vor [Ha04]. Bei einer radikalen Innovation geht es um die Entwicklung
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einer absoluten Neuerung, die keine Ahnlichkeiten zu bestehenden Prozessen oder
Produkten aufweist und deren Zweck- und Mitteleinsatz in hohem MaRe neuartig ist. Als
inkrementell werden Innovationen charakterisiert, welche aus einer neuen Kombination
von Zweck und Mittel oder einem verbesserten Zweck/Mittel-Verhéltnis bestehen und
z.B. zu Produkten mit leicht verbesserten Funktionen fuhren. Es ist fraglich, in wie fern
radikale Innovationen Gegenstand von Crowdsourcing/Open Innovation sein kdénnen.
Konzeptionell zielt die Integration Externer in den Innovationsprozess eher auf
inkrementelle Verbesserungen. Fundamentale Neuerungen im Sinne einer radikalen
Innovation sind unwahrscheinlich, aber nicht grundsatzlich auszuschlieen. Daher
werden im Folgenden lediglich die Ausprégungen innovativ* und ,nicht-innovativ*
unterschieden.

Neben dem Aspekt der Innovation, wird der Wissensstand der Partizipierenden als
Dimension herangezogen. Hierbei geht es um die Kenntnisse bzw. Erfahrungen, welche
Akteure bendtigen, um die vorgegebenen Aufgabenstellungen zu bewaltigen.
Crowdsourcing, Open Innovation sowie Open Source beinhalten hierbei Téatigkeiten,
deren Komplexitatsgrad ein ausgepragtes Fachwissen erfordert. Darliber hinaus beziehen
einige Crowdsourcing Formen und Open Innovation aber auch Amateure in die
Leistungserstellung mit ein. Diese Generalisierung bestehender Ansdtze durch
Crowdsourcing soll in Abbildung 1 verdeutlicht werden.

I' ____ 2
E_ 1 Open Source
2 7l
:
1 — |
= 5 I 1 Open innovation
% I 3 ' :
£ :
= : .
| |
e e e e e e e s s e
nicht-innovativ ! innovativ

INNOVATIONSGRAD

Abbildung 1: Crowdsourcing Klassifikationsschema

4.2 Klassifikation von Crowdsourcing Plattformen

Das oben abgeleitete Klassifikationsschema soll nachfolgend fiir eine Gruppierung der
beschriebenen Crowdsourcing Umsetzungen genutzt werden, um zu analysieren, in wie
weit die Praxis bereits das volle Spektrum an Crowdsourcing Formen abdeckt. Auf der
Basis von Kapitel 2 ergibt sich hierbei die in Abbildung 2 dargestellte Einteilung:

Im Quadranten | beziehen InnoCentive und NineSigma ausschlielich Hochqualifizierte
in den Entwicklungsprozess innovativer Produkte/Dienstleistungen ein. In diesem
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Zusammenhang werden die Plattformen zur Offnung der Unternehmensgrenzen genutzt,
insb. im Hinblick auf eine Erweiterung der internen Forschungs- und
Entwicklungsabteilungen. Diese Plattformen verkdrpern damit auch den Grundgedanken
von Open Innovation, wobei die kompetitiv organisierte Leistungserstellung zu
bedenken ist. Cambrian House zielt ebenfalls auf Innovationen ab und bedient sich der
Kompetenz von Spezialisten. Allerdings ist der Wissensstand der beteiligten Individuen
heterogener. Ferner kommt dieser Form von Crowdsourcing eine gewisse
Eigenstandigkeit zu, da der Tatigkeitsanstof’ aus der Community selbst kommt.

Rent a Coder .
InnoCentive

NineSigma

Spezialist

T
I
I
]
)
I
I
Marketocracy |
]
I
I

Trendwatching | Gambrian House

iStockphoto

WISSENSSTAND

John Fluevog
Threadless

Amateur

Mechanical Turk
mn

nicht-innovativ innovativ
INNOVATIONSGRAD
Abbildung 2: Klassifikation derzeitiger Crowdsourcing Plattformen®*

Quadrant 1l steht stellvertretend fiir Plattformen, die als eine Alternative zum
traditionellen Branchenanbieter verstanden werden konnen. Bei Trendwatching
berichten Journalisten Uber vermeintlich innovative Trends und bei Marketocracy
werden fahige Investoren und deren Strategien gesucht. Rent a Coder reprasentiert insb.
das in der Definition von [Ho06] zum Ausdruck kommende Crowdsourcing Verstandnis
und kann als Weiterentwicklung von Outsourcing verstanden werden. Anstatt mit einem
Outsourcing Partner zusammenzuarbeiten, werden Programmierer fur begrenzte Zeit
direkt Gber die Crowdsourcing Plattform angeworben.

Quadrant 1l beinhaltet Plattformen, die ebenfalls keine besondere Innovativitét
aufweisen und durch die Einbeziehung von Amateuren und/oder Hobbyisten
gekennzeichnet sind. Beispiele wie John Fluevog und Threadless verdeutlichen, dass der
Kreativsektor bei dieser Form von Crowdsourcing eine wichtige Rolle spielt. Eine
Unterscheidung anhand der Wissensdimension, z.T. auch gegeniiber Trendwatching, ist
bei diesen Plattformen schwierig und orientiert sich eher an der derzeitigen
Nutzerschaft'® als an grundsatzlichen Unterschieden der jeweils im Fokus stehenden
Aufgaben. Eine Sonderrolle nimmt jedoch die Plattform Mechanical Turk ein, welche

" Fir die bestehenden Crowdsourcing Plattformen gilt umso mehr, dass sich die Innovationsdimension auf
inkrementelle Neuerungen im Sinne von [Ha04] bezieht.
% Dieser Schluss basiert auf einer Analyse der Webseiten der Plattformen (z. B. Beitrage in Foren).
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ebenfalls eine groBe Nahe zum klassischen Outsourcing aufweist. Interessant ist, dass
gerade der Quadrant Il stark besetzt ist, weil dieser konzeptionell ausschlief3lich durch
Crowdsourcing besetzt ist.'® Hieran wird die Notwendigkeit, Crowdsourcing als
eigenstandiges Wissenschaftsgebiet wahrzunehmen, noch einmal besonders deutlich.
Schlussendlich représentiert Quadrant IV einen Bereich, fir den derzeit noch keine
Plattformen existieren. Im Rahmen von Open Innovation bezieht sich die Entwicklung
(inkrementell) neuartiger Produkte unter Einbeziehung von Teilnehmern ohne spezielles
Fachwissens zumeist auf die Adaption eines Produktes zur verbesserten Bedienung von
Kundenwiinschen. Crowdsourcing konnte hier einen wertvollen Beitrag liefern, indem
moderne luK-Systeme genutzt werden, um die Praferenzen und Anregungen einer
groRen Masse an Kunden zu erheben und zu verdichten.

5. Schlussbetrachtung

In der vorliegenden Arbeit wurde das Konzept des Crowdsourcing betrachtet und ein
Klassifikationsschema fiir dessen verschiedene Auspragungen entwickelt. Dabei wurde
aufgezeigt, worin die Unterschiede zu ahnlichen Ansidtzen bestehen und in welchen
Bereichen Uberschneidungen existieren. Wahrend das Open Source Prinzip aufgrund des
Betrachtungsobjekts Software in der Wirtschaftsinformatik wohl bekannt ist, werden
Konzepte wie die Interaktive Wertschopfung vornehmlich im Marketing behandelt.
Gemein ist diesen Ansétzen der hohe Grad an Interaktivitat, d.h. die Einbeziehung eines
groRen Kreises externer Personen. Crowdsourcing generalisiert diese Anséatze
hinsichtlich der Motivation der beteiligten Individuen (intrinsisch/extrinsisch), der
Organisation der Leistungserstellung (kollaborativ/ikompetitiv), des Bezugsobjekts
(jegliche Form von Produkten oder Dienstleistungen) sowie der Projektinitiation
(reaktiv, z.B. bei Aufruf oder proaktiv, z.B. bei Entdecken einer Bedarfsliicke). Dartiber
hinaus ist der Ansatz aus wirtschaftsinformatischer Sicht insbesondere auch wegen der
intensiven Nutzung moderner Informationssysteme im Zusammenhang mit dem Web 2.0
interessant. Die vorgestellten Plattformen dokumentieren die vielfaltigen Moglichkeiten,
bestehende Geschéftsprozesse (z.B. im Rahmen des Innovationsmanagement) oder neue
Geschaftsmodelle auf Basis von Crowdsourcing zu verbessern bzw. zu realisieren.
Allerdings besteht noch erheblicher Forschungsbedarf, um das Potential und die Grenzen
von Crowdsourcing systematisch zu analysieren. So ist aus Unternehmensperspektive
die Frage, welche Art von Aufgabenstellungen auch durch eine Form von
Crowdsourcing wirtschaftlich erledigt werden kdénnen, von primdrem Interesse. In
diesem Zusammenhang ist beispielsweise zu Kklaren, welche Anforderungen an eine
Problemspezifikation zu stellen und wie Vertragsvereinbarungen zu gestalten sind, damit
extern durch anonyme Akteure erbrachte Leistungen nahtlos im Unternehmen genutzt
werden koénnen.

6 vgl. hierzu auch Abbildung 1.
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Ferner ist zu untersuchen, ob und ggf. unter welchen Umsténden die Bereitstellung eines
dedizierten luK-System fiir Crowdsourcingzwecke fur ein Unternehmen sinnvoll ist. Mit
Aushahme von John Fluevog werden derzeitige Losungen von einem Drittanbieter
betrieben. Letztendlich kann aber auch Crowdsourcing als eine Form computergestitzter
Zusammenarbeit aufgefasst werden, wobei sich neue Dimensionen hinsichtlich der
Anzahl der Systemnutzer sowie deren Ndhe zum Unternehmen ergeben. Weiterhin
beinhaltet das derzeitige Verstdndnis von Kollaborationssystemen keine kompetitiv
organisierten Formen der Leistungserbringung. Andererseits ergeben sich hinsichtlich
der Ermoglichung eines asynchronen Zusammenwirkens dislozierter Individuen
erhebliche Uberschneidungen zwischen Crowdsourcing Plattformen und klassischen
Kollaborationssystemen. Folglich ware zu diskutieren, ob eine entsprechende
Ausweitung des Kooperationssystembegriffs zweckmaRig ist und welche neuen
funktionalen Anforderungen an solche Systeme zu stellen wéren.
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