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ZUSAMMENFASSUNG

Wie organisieren Crowdwork-Plattformen die Partizipation von Crowdwor-
kerInnen in arbeits- und unternehmensbezogenen Themen? Um diese Frage
zu beantworten, untersucht diese Studie sechs Crowdsourcing-Plattformen
mit Unternehmenssitz in Deutschland mit Fokus auf zwei Partizipations-
dimensionen: Partizipationsmodi und Partizipationsinhalte. Partizipations-
modi umfassen informieren (Weitergabe von Information der Plattform an
CrowdworkerInnen), melden (Moglichkeiten fiir CrowdworkerInnen Fragen,
Vorschliage und Bewertungen direkt an die Plattform und/oder Auftragge-
berInnen zu richten), diskutieren (Instrumente, welche CrowdworkerInnen
ermoglichen Themen in einer Plattformoffentlichkeit zu diskutieren) und
abstimmen (Einbindung von CrowdworkerInnen in organisationale Entschei-
dungsfindungen). Innerhalb der zweiten Dimension, Partizipationsinhalte,
unterscheiden wir in task-bezogene Prozesse (Inhalte mit unmittelbarem Bezug
zur Arbeitsaufgabe), platiform-weite Arbeitsorganisation (Inhalte, welche die
allgemeinen Arbeitsabliufe und Regeln auf der Plattform betreffen) sowie
Unternebmensstrategie und -entwicklung (Inhalte, welche die kinftige Ausrich-
tung des plattform-betreibenden Unternehmens betreffen).

Unsere Analyse zeigt, dass Partizipation auf den untersuchten Plattfor-
men eine Rolle spielt. Hinsichtlich der Partizipationsmodi beobachten wir
eine starke Auspriagung von informieren und melden. Deutlich geringer ist
diskutieren in den Plattformen verankert, abstimmen spielt eine nur sehr mar-
ginale Rolle. Hinsichtlich der Partizipationsinhalte fokussieren die Platt-
formen auf task-bezogene Prozesse. Eine tiefgehende Behandlung von Themen
zu plattform-weiter Arbeitsorganisation und Unternehmensstrategie und -entwick-
lung findet eher selten statt. Daraus schlieen wir, dass Partizipation in ers-
ter Linie dazu dient, Arbeitsablaufe reibungsloser zu gestalten (funktionale
Ziele), als CrowdworkerInnen umfassende Teilhabe zu ermoglichen (demo-
kratisierende Ziele).

Als normative Empfehlung fir die Entwicklung von Partizipationsmin-
deststandards fassen wir die Best Practices tber Plattformen hinweg zusam-
men. Weil Information eine Grundvoraussetzung fir Partizipation ist, braucht
es eine transparente Informationspolitik in relevanten Arbeits- und Unter-
nehmensaspekten. Diese konnen via Plattform-Website, Blog, Newsletter so-
wie Benachrichtigungsfunktionen verbreitet werden. Fir CrowdworkerIn-
nen ist vor allem auch Transparenz in Bezug auf die Verdienstaussichten von
Bedeutung. Hier wiren Tools wie Verdienstrechner, wie etwa auf der Platt-



Zusammenfassung

form Content.de, hilfreiche Moglichkeiten, das Verhiltnis zwischen Arbeits-
einsatz und Verdienst besser einschitzen zu koénnen. Hinsichtlich melden
konnen Plattformen Kommunikationskanile fiir CrowdworkerInnen schaf-
fen, um Vorschliage oder Probleme zu melden und die Arbeitssituation zu
verbessern. Geeignete Tools dafiir sind Kontaktformulare oder Chatboxen,
die wir auf allen Plattformen finden. Aus Sicht von CrowdworkerInnen sind
hier aber vor allem Bewertungssysteme von zentraler Bedeutung, die es der
Crowd erlauben, Auftraggeberlnnen zu beurteilen. Als ausbaufihiges Bei-
spiel sei das System der Plattform Designenlassen.de angefiihrt, bei der zu-
mindest die Gewinnerlnnen von Wettbewerben auch Aufttraggeberlnnen
beurteilen kénnen. Um mehr Raum fir oftene Diskussionen zu schaffen und
kollektive Meinungsbildungsprozesse zu foérdern, kénnen Plattformen Fo-
ren, Blogs und andere Social Media Kanile nutzen. Zum Beispiel konnen
CrowdworkerInnen auf der Plattform Jovoto sowohl in einem projektbe-
zogenen Kanal (z.B. Diskussionsboard unterhalb jedes Projektbriefings) als
auch in einem plattform-weiten Forum diskutieren. Um die Crowd in die
organisationale Entscheidungsfindung miteinzubeziehen, kénnten Platt-
formen starker auf Voting- und Abstimmungstools setzen. Als Vorbild dafir
konnte ein Beispiel auflerhalb von Crowdwork dienen. Das Berliner Unter-
nehmen Mite nutzte Abstimmungstools, um Priorititen in der strategischen
Produktentwicklung zu setzen.

Insgesamt steht ein Ausbau von Partizipation, insbesondere bei privat-
wirtschaftlichen Plattformen, vor vier potenziellen Herausforderungen. Zu-
nichst sind mangelnde Ressourcen, fehlende Kompetenzen im Bereich Par-
tizipation und Plattformausrichtung (z.B. Plattformen, die Communities
aufbauen und managen, haben naturgemafl mehr Partizipationsinstrumente
als Microtask-Plattformen) zu erwihnen. Diese drei Herausforderungen sind
grundsitzlich l6sbar. Schwierig wird es jedoch bei Plattformen, die durch
ein Uberangebot an Arbeitskriften Partizipation von Crowdworkerlnnen
schlichtweg ignorieren (kénnen). Auch auf Crowdworkerlnnenseite sind
drei potenzielle Herausforderungen zu bewiltigen. Dazu zihlen das Interesse
an Partizipation seitens der Crowd, die Heterogenitit der Crowd im Hin-
blick auf Interessen und Werte, sowie die Grenzen, die webbasierte Tools der
Kommunikation in komplexen Partizipationsfragen und -inhalten setzen.

Auf Basis der Analyse stellen wir die Frage, welche Partizipationsinstru-
mente jenseits der bestehenden moglich und sinnvoll wiren. Eine Moglich-
keit wire etwa die Wahl eines CrowdworkerInnenvertreters, der in regelmi-
Bigen Abstinden mit PlattformbetreiberInnen zusammentriftt. Eine weitere
Option wire mehr Kontrolle tiber gewisse Bereiche an die Crowd abzugeben.
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Wihrend privatwirtschaftlich organisierte Plattformen hier vermutlich an
ihre Grenzen stoflen, ware dies vor allem bei von CrowdworkerInnen selbst
kontrollierten bzw. genossenschaftlich organisierten Plattformen einfacher.
Bei der Organisation von Partizipation im digitalen Raum gilt es insgesamt,
Logiken von Kollektivitit und Konnektivitdt gezielt aufeinander abzustim-
men, um Crowdworkerlnnen geniigend Platz fir den individuellen Aus-
druck ihrer heterogenen Erfahrungen und Problemlagen einzurdumen.
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EINLEITUNG

Informations- und Kommunikationstechnologien werden heutzutage vieler-
orts dafiir eingesetzt, Unternehmensstrukturen und Arbeit in neuen Formen
zu organisieren und zu gestalten (Altman/Tushman/Nagle 2015; Lakhani/
Lifshitz-Assaf/Tushman 2013; Schwemmle/Wedde 2012). Immer mehr Un-
ternehmen konzentrieren sich auf ihre sogenannten Kernkompetenzen und
erledigen, gegeben der vielfaltigen IKT-basierten Moglichkeiten, eine wach-
sende Zahl von Aufgaben in markt- oder netzwerkformigen Arrangements
(Lakhani/Lifshitz-Assaf/Tushman 2013; Powell 1990). Im Zuge dessen grei-
fen Unternehmen zunehmend auf flexible Formen der Arbeitsorganisation
mit Lieferanten, Arbeitsvermittlungsagenturen und ArbeitnehmerInnen zu-
riick (Ashford/George/Blatt 2007; Bonet/Cappelli/Hamori 2013; Stone 2004).

Diese Entwicklung beférdert die Ausbreitung des Phinomens Crowd-
sourcing. Der Begriff bezeichnet jenen Prozess, in dem eine Organisation
tiber eine Website eine sich selbst selektierende Menge von externen, d.h.
nicht zur Organisation gehoérenden, und vorher der Organisation nicht be-
kannten AkteurInnen — die so genannte Crowd — aufruft, ein von der Orga-
nisation zentral definiertes Problem bzw. Aufgabe zu bearbeiten (Bauer/Ge-
genhuber 2015; Gassmann/Friesike/Hauselmann 2010; Leimeister et al. 2016;
Reichwald/Piller 2009). Im Zuge dieser Offnung der eigenen Grenzen (Picot/
Reichwald/Wigand 2003; Reichwald/Piller 2009) greifen Organisationen oft
auf die Services von sogenannten Crowdsourcing-Intermedidren bzw. Platt-
formen zurtick. Diese Intermedidre vermitteln Organisationen mit einem
Crowd-Netzwerk, welches an der Bearbeitung dieser Aufgaben interessiert
ist. Dabei spezialisieren sich Intermediire auf bestimmte Bereiche bzw. In-
dustrien; es gibt bspw. Plattformen, welche die Losung von wissensinten-
siven Kreativaufgaben priorisieren (z.B. Innocentive), andere Plattformen
fokussieren sich auf die Bearbeitung von Micro-Tasks, also digitale Flief-
bandarbeit, welche ohne spezielle Fihigkeiten gelost werden konnen (Bauer/
Gegenhuber 2015; Colombo et al. 2013; Ellmer/Reichel 2018; Leimeister
et al. 2016).

Die betriebswirtschaftliche Forschung zu Crowdsourcing nimmt meist
eine unternchmenszentrierte Perspektive ein und fokussiert darauf, wie
das Instrument Crowdsourcing moglichst effektiv eingesetzt werden kann
(Afuah/Tucci 2012; Boudreau/Lakhani 2013; Gassmann/Friesike/Hausel-
mann 2010; Lakhani/Lifshitz-Assaf/Tushman 2013). Seit kurzem werden aber
auch in dieser Literatur Themen wie Fairness (Faullant/Fuller/Hutter 2013;



Partizipation von Crowdworkerlnnen auf Crowdsourcing-Plattformen

Fieseler/Bucher/Hoffmann 2017; Franke/Keinz/Klausberger 2013) bzw. die
Inklusion von am reguliren Arbeitsmarkt marginalisierten Gruppen (Bauer/
Gegenhuber 2015; Jeppesen/Lakhani 2010) bearbeitet. Eine gesellschafts- und
verteilungspolitische Perspektive findet jedoch meist aufSerhalb der betriebs-
wirtschaftlichen Literatur statt (Benner 2015; Ellmer 2015; Ellmer/Hofmann
2016; Scholz 2013; Will-Zocholl 2016). Wir verorten unsere Studie innerhalb
der zweiten Perspektive. Eine gesellschafts- und verteilungspolitische Pers-
pektive erfordert zunichst explizit zu thematisieren, dass Arbeit auf diesen
Plattformen verrichtet wird. Dieser Umstand wird in der Managementlite-
ratur und den Plattformen selbst oft verdeckt (Brabham 2012; Ellmer/Hof-
mann 2016; van Dijck/Nieborg 2009; Wexler 2011). Um also Arbeit ins Zent-
rum zu stellen, sprechen wir in diesem Bericht auch nicht von Crowdsourcing
und einer anonymen ,,Crowd®, sondern von Crowdwork und Crowdworker-
Innen.

Tritt der Begriff Arbeit in den Fokus, wirft dies Licht auf bisher nur we-
nig betrachtete Themen und Zusammenhinge von Crowdwork. Dazu zih-
len etwa sozio-demographische und -6konomische Analysen von Crowdwor-
kerInnen (z.B. Graham/Hjorth/Lehdonvirta 2017), Fragen der Entgrenzung
von Arbeit (z.B. von Streit 2011; Vof§ 1998), genauer, wie sich Plattform-
arbeit in das Erwerbsleben einfiigt (z.B. Dammayr et al. 2016), Fragen der
Verteilung der Wertschopfung (z.B. Kleemann/Vof/Rieder 2008) oder die
Ausgestaltung der Arbeitsbedingungen (z.B. Ellmer/Reichel 2018). Schlief3-
lich tritt auch die Frage auf den Plan, wie Mitbestimmung und Partizipation
von CrowdworkerInnen organisiert und ausgepragt ist (Benner 2015). Bishe-
rige Forschung legt nahe, dass CrowdworkerInnen in ihren Arbeitsbeziehun-
gen mit substanziellen Macht- und Informationsasymmetrien konfrontiert
sind. Plattformen wie Amazon Mechanical Turk stellen durch das Design
ihrer Infrastrukturen substanzielle Ungleichheiten zwischen Crowd und Auf-
traggeberlnnen her (Irani 2013; Irani/Silberman 2013) und zementieren,
mangels entsprechender Tools, eine design-bedingte Unfihigkeit von Crowd-
workerInnen, diesen Gegebenheiten etwas entgegenzusetzen (Ellmer 2015).
Partizipation, also freiwillige die Bereitstellung umfassender Informationen
bzw. Méglichkeiten der Mitgestaltung und Einflussnahme, existieren hier
nicht oder nur in sehr begrenztem Rahmen. Gegeben technologischer und
organisatorischer Moglichkeiten von Plattformen, schliefen sich Crowd-
work und Partizipation aber keinesfalls aus.

Ausgehend von diesem Standpunkt untersuchen wir in der vorliegenden
Studie, wie es um die Mdglichkeiten von CrowdworkerInnen auf Plattfor-
men bestellt ist, in verschiedenen arbeits- und unternehmensbezogenen The-
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men auf Plattformen zu partizipieren. Uns interessiert aber nicht nur, wie es
derzeit um Partizipation auf Plattformen steht, sondern auch, welche Partizi-
pationsinstrumente moglich wiren. Um diese Frage zu beantworten, kont-
rastieren wir die Ergebnisse mit Erkenntnissen aus der Arbeitsforschung (Per-
nicka et al. 2010; Pernicka/Reichel/Liicking 2010), Open Source Forschung
(O’Mahony/Ferraro 2007), sowie der Open Strategy Literatur (Hautz/Seidl/
Whittington 2017). Daraus ergeben sich folgende Forschungsfragen: (Wie)
organisieren Crowdwork-Plattformen bisher CrowdworkerInnen-Partizipati-
on? Ausgehend von diesen Ergebnissen: Welche Instrumente wéaren noch
denkbar?

Als Untersuchungsobjekte dienen uns dabei sechs Crowdwork-Plattfor-
men mit Firmensitz in Deutschland, die wir systematisch auf Partizipati-
onstools hin durchkimmen. Mit dieser Forschung fiillen wir zwei Licken in
der Literatur zu CrowdworkerInnen-Partizipation. Zum einen gibt es kaum
empirische Vergleiche dariber, wie verschiedene Plattformen Mitbestim-
mung organisieren. Am weitesten verbreitet hierzu sind verschiedene Analy-
sen zur Clickwork-Plattform Amazon Mechanical Turk (Ellmer 2015; Irani
2013; Irani/Silberman 2013). Ein Vergleich von unterschiedlichen Plattfor-
men in unterschiedlichen Aufgabentypen fehlt allerdings, also etwa ein Ver-
gleich von Clickworking-Plattformen mit Plattformen, die komplexere Krea-
tivaufgaben vergeben. Zum anderen gibt es in der Literatur noch wenig
Forschung dazu, wie Partizipation auf Crowdsourcing-Plattformen organi-
siert werden kann. Auch hier ist die Forschung rund um Amazon Mechanical
Turk und anderen Microtask-Plattformen (z. B. der selbst-organisierte Crowd-
sourcing-Markeplatz Daemo) sowie ,Interface-Interventionen® wie Turkopti-
con, einem Tool, mit dem CrowdworkerInnen ihre AuftraggeberInnen auf
der Plattform offentlich wirksam bewerten konnen, am weitesten fortge-
schritten (Gaikwad et al. 2016; Gaikwad et al. 2017; Irani/Silberman 2013;
Whiting et al. 2017).
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Auf Basis betriebssoziologischer und personalwirtschaftlicher Literatur (Bo-
wen/Lawler 1995; Gill/Krieger 1999; Greifenstein/Jansen/Kifler 1993; Krenn
et al. 2006; Marchington/Wilkinson 2005; Sisson 2000) entwickeln wir an
dieser Stelle einen Partizipationsbegriff, der als Schema fiir die anschliefende
Analyse von Partizipationsauspragungen auf Crowdwork-Plattformen dient
(siche Tabelle 1). Unter Partizipation verstehen wir alle Formen faktischer,
nicht-institutionalisierter und informeller Beteiligung von CrowdworkerIn-
nen auf Crowdwork-Plattformen, die darauf abzielen, Information, Wissen
und Ressourcen an CrowdworkerInnen im Hinblick auf Teilhabe und Mit-
gestaltung in den Bereichen aufgabenbezogene Prozesse, plattform-weite
Arbeitsorganisation sowie Unternehmensstrategie und -entwicklung zu ver-
teilen. Im digitalen Raum kommen solche Partizipationsinitiativen auf Platt-
formen selbst, sowie auch in eigenstindigen Riumen aufSerhalb von Plattfor-
men, etwa in einschlagigen Foren oder in Form von Tools wie Turkopticon,
vor. In diesem Bericht fokussieren wir auf Initiativen, die von Plattformen
selbst initiiert werden, da wir daran interessiert sind, welche Anstrengungen
die Plattformen selbst unternehmen, CrowdworkerIlnnen in Arbeits- und
Strategieprozessen teilhaben zu lassen. Im folgenden Abschnitt umranden
wir im Detail mogliche Auspragungsdimensionen von Partizipationsformen
auf Crowdwork-Plattformen.

Tabelle 1
Dimensionen und Auspragungen von Partizipation
Dimension Ausprdgungen
Form direkt indirekt (reprasentativ)
Art konsultativ delegativ
Regularitat temporar permanent
Inhalte taskbezogene plattformweite Unternehmens-
Prozesse Arbeitsorganisation strategie und
-entwicklung
Modus informieren melden diskutieren abstimmen

Quelle: Eigene Darstellung (zusammengefasst aus mehreren Quellen).
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Zunachst unterscheiden wir in die Grundformen drrekte und indirekte (oder
reprasentative) Partizipation.' Unter direkter Partizipation verstehen wir den
direkten Einfluss von CrowdworkerInnen auf Crowdwork-Plattformen auf
individueller Ebene. Beispiele wiren etwa die eigenstindige Organisation des
Arbeitsprozesses ohne Absprache mit der Plattform oder der AuftraggeberIn-
nenseite, die Rickmeldung von Feedback an die Plattform oder die individu-
elle Teilnahme an Abstimmungen. Unter indirekter oder reprasentativer Par-
tizipation verstehen wir den Einfluss von Crowdworkerlnnen mittels eines
Vertretungsorgans. Als ,Idealtyp® indirekter Partizipation wird oft die gesetz-
lich verankerte Mitbestimmung angesehen, durch die MitarbeiterInnen insti-
tutionalisierte Einflusschancen und Mitwirkungsmaéglichkeiten in Unterneh-
men eingerdumt werden. In diesem Bericht grenzen wir Mitbestimmung
allerdings bewusst von dieser Form ab. Der Grund hierfir ist, dass Mitbe-
stimmung auf Crowdwork-Plattformen bis dato nicht existiert. Wenn auch
nicht institutionell verankert, kdnnen indirekte Partizipationsformen aber
trotzdem auch bei Crowdwork auftreten, etwa wenn Reprisentantlnnen
die Interessen einer Crowd artikulieren. Weil CrowdworkerInnen aber indi-
viduell vor dem Bildschirm arbeiten und damit kein direkter, physischer
Kontakt zu ,Arbeitskolleginnen® besteht, konnen indirekte/reprasentative
Partizipationsformen auf Crowdwork-Plattformen vergleichsweise ,unge-
wohnte“ Formen annehmen. Beispiele wiren (gewihlte) ModeratorInnen in
einschligigen Foren oder Vertretungen in Diskussionen mit den Plattform-
betreiberInnen.

In der Literatur wird direkte Partizipation tendenziell mit funktionalen
Zielen assoziiert, weil sie vorwiegend dazu dient, Arbeitsablaufe durch die
Miteinbeziehung der Arbeitnehmerlnnen reibungsloser zu gestalten bzw. zu
optimieren (Bowen/Lawler 1995; Davis/Newstrom 1989). Indirekte Parti-
zipation hingegen wird tendenziell mit dem Ziel assoziiert, eine Demokra-
tisierung von Entscheidungen in Arbeitsfragen zu stirken. Dies meint etwa
die Beriicksichtigung von Bedtrfnissen und Anspriichen von Crowdwor-
kerlnnen, die Verminderung des Machtungleichgewichts zwischen Crowd-
workerlnnen und Arbeitgeberlnnen in Arbeitsverhiltnissen und/oder Ein-
flusschancen auf Arbeitsbedingungen und strategische Entscheidungen.
Angesichts der stark individualisierten Arbeitsverhaltnisse auf Plattformen

1 Als eine weitere Grundform gilt finanzielle Partizipation. Bei finanzieller Partizipation werden Be-
schaftigte durch Profitanteile oder als AnteilshaberInnen an der Unternehmensperformance und damit
am kommerziellen Erfolg oder Misserfolg beteiligt (Marchington and Wilkinson 2005; Sisson, 2000).

Die Integration dieses Aspekts tibersteigt allerdings den Rahmen dieser Studie.
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relativieren wir diese zugeschriebenen Tendenzen in der Literatur und gehen
davon aus, dass auf Crowdwork-Plattformen direkte und indirekte Partizipa-
tionsformen sowohl funktionale als auch demokratisierende Ziele verfolgen
konnen.?

Auflerdem differenzieren wir Partizipation in konsultative und delegative
Formen. Bei konsultativen Formen kommuniziert das Management der
Plattform Informationen an CrowdworkerInnen und holt auf dieser Basis die
Meinung zu bestimmten Themen oder Entscheidungen in arbeits- oder un-
ternehmensbezogenen Fragen ein. CrowdworkerInnen nehmen hier also
eine beratende Funktion ein, wenn es um die Arbeitsablaufe auf Plattformen
geht. Delegative Partizipation umfasst das Einrdumen von Entscheidungs-
und Handlungsspielriumen von CrowdworkerInnen im Arbeitsprozess. Das
Management baut den Entscheidungs- und damit auch den Verantwortungs-
rahmen von CrowdworkerInnen aus, die daraufhin ihre eigene Arbeit ohne
Riickbindung gestalten und organisieren. Entscheidungen in verschiedenen
Bereichen werden dabei Bestandteil ihrer Arbeit.

Partizipation kann zudem in unterschiedlicher Regularitit auftreten,
d. h. entweder als temporire oder permanente Initiative ausgestaltet sein. Tem-
porire Partizipation ist zeitlich begrenzt (z.B. zeitlich begrenzte Diskussion
zu einem bestimmten Thema). Zu permanenter Partizipation zihlen etwa
Diskussionsforen, die durchgehend existieren. Permanente Initiativen stel-
len einen Sammelpunkt fir plattformweite Diskussionen dar; sie fungieren
dabei auch als kollektives, offentliches Archiv, in dem sich neue Crowd-
workerInnen tber alle Diskussionen in der Vergangenheit ein Bild machen
koénnen.

Dartiber hinaus kann unterschieden werden, zu welchen inhaltlichen
Levels Partizipation stattfindet. Hier treffen wir eine Unterscheidung in fask-
bezogene Prozesse, plattform-weite Arbeitsorganisation und Unternebmensstrategie

2 Inder Literatur wird oft lediglich der Mitbestimmung das Ziel der Demokratisierung eingerdumt.
Partizipation wird hingegen oft mit rein funktionalen Zielen assoziiert, weil durch Beteiligung und Selb-
storganisation das Engagement und Motivation der MitarbeiterInnen gesteigert werden soll, um bestimm-
te Agenden fiir das Unternchmen, wie etwa Steigerung der Unternchmensleistung, zu erreichen. Partizi-
pation wiirde in der betrieblichen Praxis daher oft nur auf kleine Gruppen oder Individuen reduziert, was
zur Folge hat, dass die Miteinbeziehung auf hoheren Entscheidungsebenen tendenziell ausgeblendet wird
(Dundon, Wilkinson, Marchington, & Ackers, 2004; Gill & Krieger, 1999; Krenn et al., 2006; Marching-
ton & Wilkinson, 2005; Sisson, 2000). Trotz dieser verbreiteten Ansicht bedeutet dies aus unserer Sicht
aber nicht, dass Partizipationsformen auf Crowdwork Plattformen keine demokratisierenden Ziele, wie
die oben genannten, verfolgen konnen — auch wenn diese nicht mittels industrie-demokratischer Institu-

tionen verankert sind.
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und -entwicklung. Wahrend Partizipation in task-bezogenen Prozessen im
Umfeld einer einzelnen Aufgabe auftritt, meint Partizipation im Bereich
plattform-weite Arbeitsorganisation, dass in Entscheidungen partizipiert wer-
den kann, welche die allgemeinen Arbeitsablaufe einer Plattform betreffen
(z.B. ABGs). Partizipation in Sachen Unternehmensstrategie und -entwicklung
betrifft Inhalte, welche den mittel- und langfristigen Ressourcenfluss und
-einsatz des Plattform-betreibenden Unternehmens betreffen (z. B. finanzielle
Entscheidungen oder Entscheidungen in Bezug auf Kunden).

Schlieflich kénnen Partizipationsformen nach ihrem Modus differen-
ziert werden. Angelehnt an Marchington/Wilkinson (2005) und Dobusch
und Kolleglnnen (Dobusch/Dobusch/Miiller-Seitz 2017; Dobusch/Kapeller
2017; Gegenhuber/Dobusch 2017) unterscheiden wir verschiedene Hand-
lungsmodi, auf Basis derer Partizipation auf Plattformen stattfindet. Diese
Literatur unterscheidet etwa zwischen ,Reporting-Practices“ (z. B. Beisteuern
von Input via einer Vorschlag-Box), ,Reviewing Practices” (z.B. Kommen-
tieren eines Forumbeitrags) und ,Democratic Practices® (z.B. Reihung von
Vorschligen auf Basis einer Abstimmung). In Anlehnung an diese Literatur
unterscheiden wir zwischen den Partizipationsmodi informieren, melden, dis-
kutieren und abstimmen. Werden CrowdworkerInnen informiert, bekommen
sie in einem top-down Prozess Informationen Gber etwaige Entscheidungen,
z.B. tber einen Newsletter. Melden umfasst Tools, mit denen Crowdworker-
Innen ihre Fragen, Einschitzungen, Bewertungen oder Vorschlige an die
Plattform leiten konnen. Diskutieren meint, dass die Plattform tber ein be-
stimmtes Thema in den Dialog mit CrowdworkerInnen tritt. Abstimmen
umfasst Tools, mit denen CrowdworkerInnen auf der Plattform tber eine
anstehende Entscheidung zur ,,Urne“ schreiten (z.B. Voting) und das Ergeb-
nis dieser Willensbildung auch eine gewisse Verbindlichkeit hat.

Auf Basis dieser Synthese konnen fiir den Begriff der Partizipation meh-
rere Dimensionen zusammengefasst werden, die jeweils verschiedene Aus-
pragungen entlang bestimmter Kontinuen annehmen konnen. Diese Aus-
pragungen konnen aggregiert Aufschluss iiber die ,,Partizipationsauspragung®
auf Crowdwork-Plattformen geben. Partizipationsformen variieren demnach
in ihrer Form (direkt und indirekt), ihrer Art (konsultativ, delegativ) ihrer
Regularitit (permanent, temporar), ihres Inhalts (task-basierte Inhalte, platt-
form-weite Arbeitsprozesse, Unternehmensstrategie und -entwicklung) und
in ithren Modi (informieren, melden, diskutieren, abstimmen). In unserer
Analyse werden wir den Fokus auf die beiden letzteren Dimensionen legen.
Eine kombinierte Betrachtung dieser Dimensionen lésst eine detaillierte Be-
trachtung in die Verteilung von Information, Wissen und Ressourcen bzgl.
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verschiedener inhaltlicher Dimensionen im Verhaltnis zu den verschiedenen
Partizipationsmodi auf den Plattformen zu. Dies gibt folglich Aufschluss
tiber die Reichweite und Tiefe der Partizipation und lasst damit auf eine ge-
wisse Partizipationsqualitit auf den untersuchten Plattformen schliefen.



FORSCHUNGSDESIGN UND METHODIK

Methoden

Angesichts des explorativen Charakters unserer Forschung, haben wir uns fir
einen qualitativen Zugang entschieden (Edmondson/McManus 2007). Wir
verstehen Plattformen als digitale Betriebsstatte, in der die Handlungsmog-
lichkeiten von CrowdworkerInnen und ihre Beziehungen zu Auftraggebe-
rInnen durch das Plattformdesign strukturiert, beschrinkt und ermdglicht
werden (Ellmer 2015; Kornberger 2017; Schorpf/Flecker/Schénauer 2017).
CrowdworkerInnen sind dabei in einem physischen Raum verortet, wo sie
an einem Computer sitzend die Arbeitsaufgaben in der Plattformumgebung,
in einem anderen Programm oder via einer mobilen App abarbeiten. Prinzi-
piell obliegt es dabei den CrowdworkerInnen, wo sie arbeiten. Eine Ausnah-
me sind allerdings Plattformen, bei denen Crowdworkerlnnen sich in be-
stimmten physischen Riumen bewegen miissen, um Aufgaben zu erledigen
(z.B. das Fotografieren von Schaufenstern).

Wie aber erforscht man nun die Partizipationsmoglichkeiten von Crowd-
workerlnnen in diesen komplexen Zusammenhingen? Eine naheliegende
Antwort wire die Methode des qualitativen Interviews einzusetzen. Da aber
viele Plattformen keine direkte Interaktion zwischen Crowdworkerlnnen
zulassen, ist die Identifikation von CrowdworkerInnen ein schwieriges und
aufwindiges Unterfangen (welches den Zuschnitt dieser Studie tibersteigen
wiirde). Ein Vorteil von Plattformen gegeniiber traditionellen Organisatio-
nen ist, dass man selbst in die Rolle von Crowdworkerlnnen schliipfen
kann. Aus diesem Grund haben wir uns entschieden, eine Kombination
aus teilnehmender Beobachtung (d.h. aktive Teilnahme an der Plattform
inkl. aktiver Bearbeitung von Tasks) und deren Dokumentation sowie Do-
kumentenanalyse (d.h. Analyse von Texten der Homepage, aber auch der
Website-Contents, Interfaces und Tools wie Foren oder Chatboxen) anzu-
wenden.?

Die Methode der teilnehmenden Beobachtung verdient dabei eine ver-
tiefte Erlduterung. Da der Gegenstandsbereich der Untersuchung von aufSen
nur bedingt einsehbar ist (also ohne sich in die Plattformen einzuloggen und

3 Inspiriert dabei wurden wir von der sogenannten ,,Click-through“ Methode in der Informatik,

bei der Daten durch die Simulation der Clicks von UserInnen gesammelt werden.
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dort tatig zu werden), dient uns die teilnehmende Beobachtung als Instru-
ment, um das gesamte Spektrum an moglichen Partizipationsformen auf
Crowdwork-Plattformen erfassen und abbilden zu kénnen. Der/die Forsche-
rIn nimmt hierbei eine aktive Rolle im Forschungsprozess ein (Flick 2011;
Lamnek 2010) — in diesem Fall erfordert dies die Registration auf ausgewahl-
ten Crowdsourcing-Plattformen sowie die Ausfithrung eines Arbeitsauftra-
ges. Die Methode der teilnehmenden Beobachtung erlaubt uns folglich, die
Alltagspraxis von CrowdworkerInnen durch die Plattforminfrastruktur zu
erfahren. Damit kénnen wir auch jene Partizipationstools ermitteln, die von
auf§en nicht zuginglich und demnach nur dber eine Teilnahme am Prozess
selbst erschliefbar sind. Dazu zihlen bspw. Interaktionsmoglichkeiten mit
anderen CrowdworkerInnen oder dem/der AuftraggeberIn. Um einheitliche
und vor allem vergleichbare Beobachtungsberichte der einzelnen Plattfor-
men als Basis fiir die anschliefende Datenanalyse zu erhalten, wurden rele-
vante Indikatoren und Kriterien im Vorfeld der Beobachtung festgelegt und
in einem Beobachtungsleitfaden zusammengefasst. Dieser garantiert einer-
seits eine strukturierte Vorgehensweise in der Beobachtung, lisst zugleich
aber noch Raum fiir die Aufnahmen von unvorhergesehenen Ereignissen
(Diekmann 2003).

Schlieflich ist unsere Studie als vergleichende Fallstudien (Eisenhardt/
Graebner 2007; Yin 2009) angelegt, die Analyseeinheit ist jeweils die Platt-
form mit besonderem Fokus auf den Partizipationsinstrumenten. Ziel der
vergleichenden Fallstudien ist es, innerhalb eines Falls die zur Verfagung ste-
henden Partizipationsmechanismen zu identifizieren um im nachsten Schritt
plattformiibergreifende Muster herauszuarbeiten.

Fallauswahl

Zur Identifikation unterschiedlicher Formen von Partizipation auf Crowd-
work-Plattformen, haben wir unserem Sample sechs verschiedene Plattfor-
men mit Unternehmenssitz in Deutschland herangezogen. Ausgehend von
einem einheitlichen nationalen Kontext kann von ahnlichen sozialen und
kulturellen Ausgangspunkten hinsichtlich Partizipation ausgegangen wer-
den. Im selben nationalen Umfeld unterliegen die Plattformen zudem der
gleichen Gesetzgebung. Die theoretische Uberlegung dahinter ist, dass wir
mit dem konstant gehaltenen Kontext unterschiedliche Auspragungen der
Partizipationsformen aufgrund von soziokulturellen oder rechtlichen Aspek-
ten ausschliefen konnen.
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Innerhalb dieses Kontextes haben wir eine Sampling-Strategie gewihlt,
die auf héchstmogliche Variation abzielt. Die Uberlegung hier ist, dass, wenn
trotz dieser hohen Unterschiedlichkeit dhnliche Muster im selben Kontext
auftreten, die Generalisierbarkeit unserer Ergebnisse erhoht wird. Um unter-
schiedliche Partizipationsformen und etwaige Unterschiede in moglichst
vielen Crowdwork-Formen abzubilden, haben wir die Auswahl der Plattfor-
men, mit wenigen Anderungen, auf Basis der Klassifizierung von Leimeister
et al. (2016) getroffen, wonach die Einteilung in fiinf Kategorien erfolgt:
Microtask-, Design-, Innovations-, Testing-, und Markeplatzplattformen.

Microtask-Plattformen zeichnen sich durch unterschiedliche Aufgaben
mit hoher Granularitit und geringer Komplexitat aus. Meist handelt es sich
um einfache und repetitive Arbeiten, die im Regelfall keine Vorkenntnisse
der CrowdworkerInnen voraussetzen. Im Unterschied zu Leimeister et al.
(2016) haben wir allerdings jene Plattformen im Cluster ,Microtask-Platt-
formen®, die eine ortsgebundene Auftragsbearbeitung erfordern, unter der
Kategorie ,,Spotting-Plattformen® eingestuft (siche Schmidt 2015), um auch
die Partizipationsauspragungen bei Crowdwork mit ,,physischen® Arbeitsor-
ten in das Blickfeld zu bekommen.

Design-Plattformen haben sich auf die Vermittlung von Design-Tatigkei-
ten spezialisiert. In einem ergebnisorientierten Wettbewerbsformat werden
von den CrowdworkerInnen Vorschlige eingereicht unter denen die auftrag-
gebende Partei ein Konzept auswahlt.

Das Aufgabenspektrum von Innovationsplattformen kann durchaus viel-
faltig sein und umfasst Aufgaben unterschiedlicher Komplexittsgrade. Der
Fokus liegt dabei aber stets auf der Innovationsentwicklung, also der Schaf-
fung von neuen und wertvollen Ideen, Produkten, Artefakten oder Dienst-
leistungen.

Der Fokus von Testing-Plattformen liegt auf dem Testen von Produkten
und Dienstleistungen durch die Crowd. Da in diesem Zusammenhang oft-
mals eine zielgruppengerechte Bearbeitung hinsichtlich des Endproduktes
ndtig ist, kann das auftraggebende Unternehmen Einschrinkungen in Bezug
auf die demografischen oder soziografischen Merkmale der CrowdworkerIn-
nen vornehmen.

Unter Content-Plattformen* subsumieren wir jene Crowdwork-Plattfor-
men, die ihren Fokus auf das Erstellen verschiedenster Inhalte gesetzt haben.

4 Den Cluster ,Marktplatz“ (Leimeister et al. 2016) haben wir mit dem Label ,,Content-Service® ersetzt
um eine Plattform-Typologie zu erhalten, die sich ausschlieSlich auf die Inhalte der dort geleisteten Tatig-

keiten bezieht.
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Auf Content-Service-Plattformen werden komplexere Aufgaben mit gleich-
zeitig geringerer Zerlegbarkeit gehandelt. Aufgrund der hohen Anforderun-
gen konnen Auftraggeberlnnen fiir die ausgeschriebenen Problemstellungen
meist eine Vorauswahl basierend auf den Qualifikationen der Crowdworke-
rInnen treffen.

Anhand dieser Klassifizierung haben wir die Auswahl der Plattformen
wie folgt getroffen (Tabelle 2):

Tabelle 2
Kategorien und Auswahl der Plattformen
Kategorie Plattform Internetadresse
Spotting Appjobber www.appjobber.com
Microtask Clickworker www.clickworker.de
Design Designenlassen www.designenlassen.de
Innovation Jovoto WWWw.jovoto.com
Testing Testbirds www.testbirds.com
Content Content.de www.content.de

Quelle: Eigene Darstellung; Kategorien nach Leimeister et al. 2016.

Datenerhebung und Analyse

Basierend auf einer Literaturrecherche des Partizipationsbegriffes wurden
theoriegeleitet acht Kategorien identifiziert, anhand derer die verschiedenen
Partizipationsformen auf Crowdwork-Plattformen analysiert wurden. Dabei
dienten die beiden oben beschriebenen Hauptdimensionen, Inhalt und Mo-
dus, als Grundlage (sieche Anhang 1 fiir eine Ubersicht des Codebaumes).
Um das erarbeitete Kategoriensystem auf seine Praktikabilitdt hin zu
Uberpriifen, haben alle drei AutorInnen gemeinsam einen Testfall aus einem
anderen nationalen Kontext codiert (99Designs.com). Auf dieser Basis wurde
der Codebaum erweitert bzw. angepasst. Die eigentliche Erhebung erfolgte
danach im Zeitraum von Anfang August bis Ende Oktober 2017. Die Platt-
formen wurden dabei der Reihe nach analysiert. Zwei der AutorInnen haben
sich jeweils auf der entsprechenden Plattform angemeldet, wobei eine Person
einen Arbeitsablauf durchlief und die andere eine passive Position innehatte,
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um den E-Mail-Strom fiir einen Vergleich zur aktiven Position einzufangen.
Anhand von vordefinierten Fragen, welche die teilnehmende Beobachtung
leiteten, wurde fir jede Plattform ein Bericht verfasst, der die Beobachtungen
und Erfahrungen in Form von beschreibendem FliefStext und Screenshots
dokumentiert.

Die Datenanalyse und -auswertung dieser Berichte erfolgte schlieflich
computergestiitzt mit dem Programm MAXQDA. Der Codebaum im MAX-
QDA liegt dem erarbeiteten Kategoriensystems zugrunde. Danach wurde das
Datenmaterial nochmals gesichtet und die Sinneinheiten aus den Beobach-
tungsberichten den jeweiligen Kategorien zugeordnet. Um Aufschluss tber
die Partizipationsqualitat zu erhalten, wurde jede Sinneinheit zweimal co-
diert: Einerseits mit der entsprechenden Auspragung des Inhalts, und ande-
rerseits mit dem Modus der jeweiligen Partizipationsform. Unklarheiten
wurden im Team besprochen und dementsprechend abgestimmt.
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VERGLEICH VON PARTIZIPATIONSMOGLICHKEITEN
AUF CROWDSOURCING-PLATTFORMEN

Der empirische Teil ist wie folgt aufgebaut: Im ersten Schritt nehmen wir die
jeweiligen Plattformen in den Blick. Wir beschreiben kurz den Zweck der
Plattform, den Arbeitsprozess auf der Plattform, die Partizipationsinstrumen-
te der Plattform sowie ein abschliefendes Erfahrungsfazit. Im zweiten Schritt
des empirischen Teils widmen wir uns den vergleichenden Momenten zwi-
schen den Plattformen, bevor wir die Ergebnisse im nichsten Abschnitt dis-
kutieren.

AppJobber

Die Crowdsourcing-Plattform AppJobber ist ein Produkt der Mutterfirma
ywer denkt was GmbH* und ging 2011 auf den Markt. Die Plattform vermit-
telt Jobs fiir Firmen, bei denen CrowdworkerInnen vorgegebene Orte aufsu-
chen und bestimmte Informationen mithilfe der AppJobber-App sammeln
missen. Beispiele hierfiir wiren das Fotografieren von Schaufenstern oder
Strafenschildern (AppJobber 2017; Faircrowdwork, 2017).

Der Arbeitsprozess

Das Arbeiten auf AppJobber erfordert die Registration auf der Website sowie
die Installation der gleichnamigen App auf dem Smartphone. Die Website
dient dabei vorwiegend als Informationsmedium, der Arbeitsprozess selbst
wird tber die App abgewickelt. Sobald man die AppJobber-App 6ffnet, wer-
den automatisch eine Karte mit dem aktuellen Standort sowie alle Jobs in der
Umgebung, angezeigt (Abbildung 1).

Auf der Plattform wird dabei zwischen normalen Jobs und Suchjobs un-
terschieden. Unter normale Jobs fallen ortsspezifische Aufgaben, die an vor-
geschriebenen Koordinaten bzw. Adressen die Erledigung bestimmter Auf-
gaben, wie bspw. das Fotografieren bestimmter Orte, die Uberpriifung von
Offnungszeiten bzw. Geschwindigkeitsbegrenzungen oder die Uberpriifung
der Produktplatzierung bzw. des Promotionsmaterials eines bestimmten Pro-
duktes in einem bestimmten Geschift. Diese Jobs werden als Pin auf der Kar-
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Abbildung 1

Geographische Ansicht der Jobs bei AppJobber

Quelle: AppJobber (2017).

te angezeigt bzw. konnen dber die Suchfunktion in einem bestimmten Ge-
biet/Stadt/Ort gesucht werden. Die Farbe eines Pins bestimmt dabei die
Hohe der Belohnung (bei iOS 1€ griin, 2—4 € gelb, 5-10€ rot; bei Android 1€
grun, 2€ blau, 3-4€ lila, 5-9€ orange, ab 10€ rot).

Durch Klick auf einen Pin wird die entsprechende Jobbeschreibung auf-
gerufen. In der detaillierten Anleitung werden die einzelnen Aufgabenstel-
lungen genau beschrieben; auch werden Anweisungen gegeben, wie man
agieren soll, wenn man das gewiinschte Objekt bzw. Information nicht am
vorgegebenen Ort vorfindet. Hat man den Arbeitsauftrag vollstindig erledigt,
kann dieser an die Plattform tbermittelt werden. Dieser wird anschliefend
von der auftraggebenden Partei tiberpriift. Nach zwei bis vier Wochen wird
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der/die CrowdarbeiterIn informiert, ob das Ergebnis akzeptiert und somit
eine Bezahlung garantiert ist, oder ob dieser abgelehnt wurde (Abbildung 2).

Im Gegensatz zu normalen Jobs haben Suchjobs keine festen Koordina-
ten; meist geht es darum relevante Informationen in einem groferen Ein-
zugsgebiet zu finden oder an Umfragen teilzunehmen. Auch sind diese in der
Regel hoher dotiert als normale Jobs.

Abbildung 2

Arbeitsprozess AppJobber

Quelle: AppJobber.
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Partizipationstools

Informieren

In den FAQs finden AppJobberlnnen Informationen rund um den Arbeits-
ablauf sowie Antworten auf technische Fragen. Auf dem Blog werden Crowd-
workerlnnen Gber Neuigkeiten rund um das Unternehmen in Kenntnis ge-
setzt bzw. tGber erfolgsrelevante Ratschlige unterrichtet.

Um tber neue Jobangebote bestmoglich informiert zu werden, bietet die
Plattform den CrowdarbeiterInnen zwei Funktionen an: Zum einen erhalt
man durch die Aktivierung von Vor-Ort-Job-Alerts in Echtzeit Push-Nach-
richten sobald ein neuer Job in der ndheren Umgebung online gestellt wird.
Zum anderen kann man durch das Abonnieren von Regionen neue Jobange-
bote per E-Mail erhalten. Zeitgleich konnen diese auch auf der App abgeru-
fen werden (Tabelle 3).

Abonnements Job Alerts bei Appjobber

Tabelle 3

In den folgenden, von dir beobachteten Regionen sind neue Jobs verflgbar:

Bezirk Salzburg Summe Belohnung (in Euro)

14 x | Offnungszeiten-Check Friseur 14,00
37 x | Offnungszeiten Check Gastro 37,00
3 x | Offnungszeiten Check Backerei 3,00
1 x | Offnungszeiten Check Blumenladen 1,00
11 x | Offnungszeiten Check Beautysalon 11,00
8 x Offnungszeiten Lebensmittelladen 8,00
11 x Offnungszeiten-Check Mode 11,00
7 x Offnungszeiten Trafiken 7,00

Bezirk Villach-Land Summe Belohnung (in Euro)

3 x | Offnungszeiten-Check Friseur 3,00
18 x | Offnungszeiten Check Gastro 18,00
4 x | Offnungszeiten Check Backerei 4,00
1x Offnungszeiten Check Blumenladen 1,00
3 x | Offnungszeiten Check Beautysalon 3,00
4 x (")ffnungszeiten Lebensmittelladen 4,00
1x Offnungszeiten-Check Mode 1,00
11 x (")ffnungszeiten Trafiken 11,00

Quelle: Appjobber (2017).
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Melden

Bleiben nach Durchsicht der FAQs noch Fragen offen, kann man diese per E-
Mail an das Unternehmen stellen. Mchte man der AuftraggeberInnenpartei
etwas mitteilen, so hat man hier die Moglichkeit, dieser einen Kommentar
bei dem entsprechenden Auftrag auf der Website bzw. App zu verfassen. Die-
ser wird dabei ohne vorherige Prifung durch die Plattform fiir den Auftrag-
geber freigeschaltet.

Diskutieren
Keine Diskussionsmoglichkeiten vorhanden.

Abstimmen
Keine Abstimmungen vorhanden.

Bewertung der Erfahrung und Fazit

Die Plattform AppJobber informiert ausfithrlich hinsichtlich arbeitsbezoge-
ner Inhalte. AppJobberlnnen kénnen bestimmen, ob und in welchem Aus-
maR sie tiber neue Jobangebote informiert werden wollen. Uber das Abon-
nieren von bestimmten Regionen, kénnen ortliche Priferenzen abgegeben
werden, in denen man tGber neue Auftrige in Kenntnis gesetzt werden moch-
te. Unabhingig davon kann man, falls gewiinscht, Push-Nachrichten er-
halten, die Gber Jobs in der niheren Umgebung des aktuellen Standortes
hinweisen. Bei den Meldemoglichkeiten kénnen CrowdworkerInnen An-
merkungen zu einem Auftrag in Form eines Kommentars der auftraggeben-
den Partei, die durchgehend anonym ist, iibermitteln. AppJobber bietet eine
Kontaktmoglichkeit per E-Mail an, auf unsere Frage, wie viel man auf dieser
Plattform verdienen kann, wenn man Vollzeit aktiv ist, haben wir innerhalb
eines Tages eine Antwort erhalten. Die Kernbotschaft der Antwort: Es hangt
davon ab, in welcher Region man lebt und wie viele Projekte man erledigt.

Die Partizipationsmodi diskutieren und abstimmen finden auf dieser
Plattform nicht statt. Generell verwendet AppJobber eine sternférmige-Kom-
munikationsstruktur, also ausschlieSlich direkte Kommunikation zwischen
Plattform und Crowd, aber keine Kommunikation zwischen den Crowd-
workerInnen. Aufgrund dieser Struketur ist die Partizipationsauspragung auf
dieser Plattform gering.
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Clickworker

Die Plattform Clickworker ist ein Markeplatz fiir Microtasks oder Clickwork.
Hier stehen also Aufgaben im Zentrum, die wenig komplex sind und oft mit
wenigen Mausklicks erledigt werden kénnen. Das Unternehmen teilt diese
Tasks in die Kategorien Datenkategorisierung, Webrecherche, Umfragen,
Texterstellung, Lektorate, Korrektorate ein.

Der Arbeitsprozess

CrowdworkerInnen kénnen auf Clickworker nicht uneingeschrankt auf offe-
ne Auftrige zugreifen. Die Plattform agiert hier als Vorfilter, indem sie die
Jobangebote auf die Fahigkeiten und Kenntnisse der einzelnen Crowdmit-
glieder abstimmt. Mit Abschluss des Registrationsprozesses wird man via E-
Mail sehr deutlich darauthin gewiesen, dass das Absolvieren von Qualifikati-
onstests bzw. das Erbringen von Leistungsnachweisen oder Arbeitsproben im
Profil die Anzahl potentieller Auftrige vergrofiert:

»Sehr geehrte(r) XY,

Thr Zugang wurde vollstindig aktiviert. Willkommen an Bord!

[...]

SO GELANGEN SIE AN ITHRE ERSTEN AUFTRAGE

Thr erster Schritt sollte das Ausfillen Ihres Profils sein. Die meisten der
von uns angebotenen Auftrige werden erst verfiigbar, wenn der Click-
worker seine Fahigkeiten in Qualifizierungen nachgewiesen hat. Diese
Qualifizierungen werden Thnen anhand Ihrer Profilangaben angeboten.
Nachdem Sie IThr Profil ausgefiillt haben, werden Thnen ggf. bereits Auf-
trage in der Auftragsliste angeboten — dann aber noch mit dem Hinweis
LFur diese Auftriage konnen Sie sich qualifizieren®. Dies bedeutet, grund-
satzlich kommen diese Auftrige fir Sie in Frage, Ihnen fehlt aber noch
die entsprechende Qualifizierung. Wenn Sie auf den Button ,,Qualifizie-
ren” driicken, gelangen Sie dann direkt zur jeweiligen Qualifizierung.
Alternativ konnen Sie die fir Sie freigeschalteten Qualifizierungen auch
tber die beiden Mentpunkte ,Basis-Qualifizierungen® und ,Projekt-
Qualifizierungen® einsehen und starten.
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Manche dieser Qualifizierungen werden direkt im Anschluss be-
wertet, andere manuell innerhalb von 1-2 Tagen. Je nachdem, wie IThre
Ergebnisse ausfallen, werden Sie dann fir die jeweiligen Bereiche frei-
geschaltet und erhalten dann sofort Zugriff auf die entsprechenden Auf-
trage.

Wihlen Sie die Qualifizierungen nach Thren Interessen und person-
lichen Fihigkeiten aus. Fiir Autoren und Ubersetzer sind die Autoren-
Qualifizierungen die richtige Wahl. Fir Korrektoren in Deutsch und
Englisch gibt es eigene Korrektorenqualifizierungen. Sie konnen alle
Qualifizierungen absolvieren, die Sie mochten. Einen Zwang gibt es
nicht, aber mit jeder erfolgreichen Qualifizierung vergrofert sich der
Pool an potentiellen Auftriagen.

Sind eine oder mehrere Qualifizierungen erfolgreich absolviert,
sehen Sie die passenden Auftrige als Angebot in Threr Auftragsliste. Sie
sehen die zur Verfugung stehende Zeit, die Arbeitsanweisung und das
Honorar, welches Sie fir eine erfolgreiche Bearbeitung erhalten. Wenn
Sie einen Auftrige [sic!] ibernehmen wollen, klicken Sie einfach auf
JStart, [...]

CrowdworkerInnen koénnen dementsprechend Prifungen zu bestimmten
Qualifizierungen absolvieren und in ihrem Profil aufnehmen. Bei positiver
Absolvierung einer Prifung wird man fir die entsprechenden Aufgaben-
bereiche freigeschaltet. Eine Wiederholung dieser Prifungen ist nur in
Ausnahmefillen moglich (bspw. bei einem Abbruch des Tests wegen eines
technischen Defekts). Dariiber hinaus kann ein Misserfolg auch eine Dis-
qualifikation fiir weiterfithrende Qualifizierungen bedeuten. AufSerdem kon-
nen umfangreiche Informationen, im Speziellen hinsichtlich Sprach- und
Schreibkompetenzen, in das Profil eingepflegt werden.

Im Allgemeinen unterscheidet Clickworker zwischen Basis-Qualifizie-
rungen, mit allgemeiner und dauerhafter Giltigkeit, und Projektqualifi-
zierungen, die auf aktuell laufende Auftrige abgestimmt sind. Die Qualifi-
zierung als ,Autor fiir deutsche Texte® umfasst bspw. das Ausfiillen von zwei
Lickentexten, dem Beantworten von Multiple-Choice Fragen hinsichtlich
Rechtschreibung und Zeichensetzung sowie dem Verfassen eines Kurztextes
(Abbildung 3). Scheitert man, kann die Prifung nicht wiederholt werden.
Zudem wird man fiir weitere Qualifizierungen als Korrektor bzw. Lektor ge-
sperrt.
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Abbildung 3

Auszug aus Qualifizierungstest bei Clickworker

Quelle: Clickworker.de (2017).

Welche Aufgaben der/die einzelne CrowdarbeiterIn schlussendlich bearbei-
ten kann, hingt folglich mafgeblich von den Angaben im Profil sowie der
bereits absolvierten Qualifizierungen ab und kdnnen dabei einfache Arbeiten
wie das Kategorisieren von Bildern bis anspruchsvolleren Aufgaben wie das
Verfassen von Texten reichen. Der gesamte Prozess von der Auftragserteilung
bis zur Bezahlung wird dabei iiber Clickworker abgewickelt; die eigentlichen
AuftraggeberInnen bleiben weitgehend anonym.

Partizipationstools

Informieren

In den FAQs finden Crowdworkerlnnen Antworten zu technischen, arbeits-
prozessbezogenen als auch steuerrechtlichen Fragen. Im Blog werden vor al-
lem Themen aufgegriffen, die unter die Kategorie Infotainment subsumiert
werden konnen. Von Zeit zu Zeit werden auch einzelne Personen vorge-
stellt, die bspw. durch ihr Engagement im Forum, zu Support-Mitarbeiter-
Innen bzw. Community-ManagerInnen aufgestiegen sind. Obwohl bei aus-
gewahlten Artikeln seit 2017 eine Kommentarfunktion besteht, wird der
Blog seitens der Plattform dennoch als eher einseitiges Informationsmedium
genutzt, da auf etwaige abgegebene Kommentare nicht eingegangen wird.

Melden

CrowdarbeiterInnen kénnen Probleme bzw. Fragen via E-Mail oder Kontakt-
formular an die Plattform melden. Dabei werden mogliche Inhalte der Fra-
gen bereits per roll-out Menii vorgeschlagen (Abbildung 4).
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Abbildung 4

Kontaktformular Clickworker

Quelle: Clickworker.de (2017).
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Diskutieren

Clickworker bietet den CrowdworkerInnen ein offizielles Online-Diskussi-
onsforum. Das Forum befindet sich auf einer eigenen Seite auflerhalb der
Plattform und erfordert eine erneute Registrierung seitens der Crowdworker-
Innen, die durch den Administrator freigegeben werden muss. Im Forum
koénnen in den von der Plattform vorgegebenen Boards Themen erdffnet und
diskutiert werden. Jedes Board wird sowohl auf Deutsch als auch auf Eng-
lisch gefiithrt. Die Themen, die dabei angesprochen werden, betreffen vor al-
lem Fragen rund um den Arbeitsprozess. Das Forum wird grundsatzlich von
Community-ManagerInnen der Plattform betreut, die 6ffentlich auf etwaige
Fragen der Clickworker-Community eingehen bzw. moderierend eingreifen.

Abstimmen
Keine Tools vorhanden.

Bewertung der Erfahrung und Fazit

Die Instrumente Informieren und Melden sind auf dieser Plattform zu finden.
Hinsichtlich des Bereiches Diskutieren bietet Clickworker der Crowd auch
ein offenes Forum, in dem sich einerseits CrowdarbeiterInnen innerhalb ab-
gesteckter Themengebiete miteinander austauschen, und den Kontakt mit
der Plattform suchen konnen. Die Plattform, auf der anderen Seite, nutzt das
Forum als Medium um Stimmungsbilder von der Crowd einzufangen.
Doch nicht immer scheint die Plattform auf die Bediirfnisse der Crowd
zu reagieren. Die Thematik der Qualifizierungspriifungen (keine Wiederho-
lung eines Tests, wenn man diesen beim ersten Anlauf nicht bestanden hat)
wird immer wieder aufgegriffen, diskutiert und versucht seitens der Platt-
form eine Stellungnahme zu erhalten. Haufig bleiben Fragen jedoch unbe-
antwortet oder werden nur verhalten von den Community-ManagerInnen
kommentiert bzw. per E-Mail unter Ausschluss der anderen beantwortet.

Content.de
Das Unternehmen content.de AG wurde 2010 von Dr. Arne-Christian Sigge
gegrindet. Content.de ist eine Texterstellungs-Plattform, die zwischen Auf-

traggeberInnen und selbststindigen AutorInnen vermittelt. Neben der klassi-
schen Texterstellung bietet die Plattform sowohl Ubersetzungsdienstleistun-
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gen als auch das Verfassen von Texten in Fremdsprachen an (Faircrowdwork,
2017; Content.de, 2017).

Der Arbeitsprozess

Der Anmeldeprozess auf der Plattform ist zweistufig gegliedert. Bevor eine
Registration als Autorln auf der Plattform tberhaupt erst moglich ist, muss
ein erster Qualifikationstest erfolgreich absolviert werden, der die richtige
Beantwortung von vier aus funf Multiple-Choice Fragen erfordert (Abbil-
dung 5). Zum Qualifikationstest erhilt man folgende Hinweise:

»Einstiegstest fiir Autoren

Bitte lesen Sie diese Hinweise sorgfaltig, bevor Sie den Test starten!

Sie konnen diesen Test nur einmal durchfithren. Es gibt keine Wieder-
holungsmoglichkeit!

Nur, wenn Sie diesen Test bestehen, konnen sie sich bei content.de als
Autor registrieren!

Der Test umfasst § Fragen!

Sie haben jeweils nur wenige Sekunden Zeit fir die Antwort. Die Ant-
wortzeiten variieren nach Frage!

Es ist immer mindestens eine Antwort korrekt, es konnen aber auch
mehrere sein!

Wird eine falsche Antwortmoéglichkeit ausgewahlt oder eine richtige
nicht ausgewahl, gilt die Frage als falsch beantwortet!

Am Ende des Tests wird Thnen eine Losung angezeigt!

Sie missen 4 der 5 Fragen korrekt beantwortet haben, um den Test zu
bestehen!*

Hat man diese erste Hiirde geschafft, kann man sich auf content.de anmel-
den. Die zweite Eintrittshiirde stellt das Verfassen eines Mustertextes, der zur
Einstufung der potentiellen Autorlnnen in das sechsstufige Karrieresystem
der Plattform (2—5 Sterne, wobei es bei 4 Sternen noch zwei zusitzliche Ab-
stufungen gibt: 4+ und 4++) dient, dar. Dieser kann nur einmal zur Beurtei-
lung eingereicht werden. Auf der Plattform gibt es folgende Hinweise zum
Mustertext:
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Abbildung 5

Beispiel fiir eine Multiple Choice Frage von Content.de

Quelle: Content.de (2017)

,»Wichtiger Hinweis:

Wir mussten in letzter Zeit zahlreiche Mustertexte ablehnen. Ersparen

Sie sich und uns Arbeit. Bitte registrieren Sie sich nur als Autor, wenn

Sie

- die deutsche Rechtschreibung sicher beherrschen,

- bereits Erfahrung mit dem Schreiben von Texten haben,

- bereit sind, Text exakt nach Vorgaben der Auftraggeber zu schreiben,

— bisher noch keinen Account bei uns erdffnet haben. Pro Person
ist nur eine Registrierung moglich.

- Den einzureichenden Mustertext tiber 400 Worte wie ein Bewer-
bungsschreiben sehen und mit hochster Sorgfalt unter exakter Be-
rucksichtigung des Briefings erstellen,

— Verstandnis dafiir haben, dass es fir den ersten Eindruck keine zwei-
te Chance gibt. Mustertexte konnen nur einmal pro Person einge-
reicht werden.“

Die Bewertung des Mustertextes durch die Plattform dient als Basis fiir die
Jobvergabe. Mit hoherer Bewertung koénnen auch Jobs mit entsprechend
hoherem Verdienst gewahlt werden. Auflerdem erhoht sich mit einer hohen
Bewertung auch die Anzahl der potenziellen Auftrige. Die moglichen Er-
werbsaussichten werden dabei von Content.de transparent offengelegt (Ta-
belle 4).
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Ubersicht Verdienstméglichkeiten von Content.de

Tabelle 4

Textqualitat Verdienst je Verdienst je Verdienst Verdienst je
Wort (Group Wort (Open je Wort 500 Worter/
order) order) (Open order ca. eine Seite

VIP-Autor) (Group order)

5 Sterne 4,70 Cent/Wort 4,50 Cent/Wort 4,60 Cent/Wort 23,560€

4 Sterne ++ 3,70 Cent/Wort 3,50 Cent/Wort 3,60 Cent/Wort 18,50€

4 Sterne + 2,40 Cent/Wort 2,20 Cent/Wort 2,30 Cent/Wort 12,00€

3 Sterne 1,20 Cent/Wort 1,00 Cent/Wort 1,10 Cent/Wort 6,00€

2 Sterne 1,00 Cent/Wort 0,80 Cent/Wort 0,80 Cent/Wort 5,00€

Direct Order (Min- | ab 1,50 Cent/ ab 7,50€

destpreis) Wort

Direct Order (Bei- | 4,50 Cent/Wort 22,50€

spiel)

Die Mehrvergutung fur Group Order (Open Order an einen ausgewahlten Autorenkreis) betragt
0,2 Cent/Wort

Bei den angegebenen Verglitungen handelt es sich um Netto-Betrage. Der Ausweis der gesetz-
lichen Umsatzsteuer erfolgt erst nach Vorweisen eines Nachweises.

Quelle: Content.de (2017).

Arbeitsauftrige konnen tber eine Suchmaske nach verschiedenen Kriterien
gefiltert werden. Je nach Qualitdtsstufe hat man eine unterschiedliche Anzahl
an offenen Auftrigen zur Auswahl.

Eine niedrige Ersteinstufung erschwert es CrowdworkerInnen sich auf
der Plattform dauerhaft zu etablieren, da eine erneute Uberpriifung der Ar-
beitsleistung durch die Plattform erst nach 10-20 Texten bzw. 10.000 Wor-
tern stattfindet. Eine hohere Einstufung der Fihigkeiten wird dann gewihrt,
wenn regelmafig Texte bei steigender Leistung verfasst werden, keine unbe-
arbeitet Auftrage ohne Begrindung zuriickgegeben werden und die Art und
Weise der Kommunikation mit AuftraggeberInnen bzw. der Plattform stim-
mig ist.

Die Arbeitsanforderungen (genaue Aufgabenstellung, Anzahl der Wor-
ter, Keywords, Textqualitit) werden von der auftraggebenden Partei in einem
Briefing spezifiziert. Nimmt man einen Auftrag an, erfolgt die Texterstellung
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selbst direkt auf der Plattform. Bevor ein Text dem/der AuftraggeberIn tber-
mittelt wird, wird dieser auf Plagiate bzw. ,unique content® hin geprift. An-
schlieend erfolgt die Bewertung durch den/die AuftraggeberIn. Gegebenen-
falls kann diese/dieser auch eine Uberarbeitung einfordern.

Neben Open bzw. Group Orders (Zusammenfithrung mehrerer dhnli-
cher Auftrige in einem), kdnnen AuftraggeberInnen ausgewihlte AutorIn-
nen mit einem Auftrag (Direct Order) direkt betrauen. Die Verdiensthohe
wird hierbei von dem/der TexterstellerIn bestimmit.

Partizipationstools

Informieren

Die Website an sich bietet (potentiellen) AutorInnen umfangreiche Informa-
tionen tber die Arbeitsumgebung der Plattform. Auch wahrend des Registra-
tionsprozesses werden die Anforderungen klar kommuniziert und tber die
moglichen Konsequenzen aufgeklart. In den FAQs werden vor allem arbeits-
bezogene und rechtliche Fragen behandelt. Ein hervorstechendes Tool ist der
Verdienstrechner, mit dem CrowdworkerInnen ihre tiglichen bzw. monat-
lichen Verdienstaussichten auf Basis ihrer Arbeitszeit, Leistung und Qualitats-
einstufung (siche unter Arbeitsprozess) einschitzen kdnnen (Abbildung 6).

Melden

Content.de bietet designierten AutorInnen bzw. Crowdworkerlnnen ver-
schiedene Moglichkeiten, sich bei Fragen bzw. etwaigen Unklarheiten mit
der Plattform in Verbindung zu setzen. Im Profil angemeldet, kénnen
CrowdworkerInnen der Plattform ihre Anliegen tber das im Interface omni-
prasente Kontaktfeld kommunizieren. Dartiber hinaus ist es auch moéglich,

Verdienstrechner von Content.de

Abbildung 6

Quelle: Content.de (2017)
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Abbildung 7

Nachricht an Auftraggeberin von Content.de

Quelle: Content.de (2017)

bestimmte Personen des Content.de-Teams direkt per E-Mail oder telefonisch
zu kontaktieren.

Bei Fragen, die einen bestimmten Auftrag betreffen, konnen diese auch
direkt an die auftraggebende Partei gestellt werden (Abbildung 7).

Nicht im Profil eingeloggt, kann die Kontaktseite der Website genutzt
werden, um per Kontaktformular, E-Mail oder Telefon mit der Plattform in
Verbindung zu treten.

Diskutieren

Der Blog wird seitens der Plattform als Medium genutzt, um die Communi-
ty einerseits Gber Neuigkeiten zu informieren, vor allem aber um karriere-
bewussten TexterInnen Weiterbildungsangebote zu offerieren. Autorlnnen
haben hier die Moglichkeit mittels Kommentarfunktion ihre Meinung zu
den einzelnen Beitrigen kundzutun.

Der Blog wird von der Plattform nicht nur als Informationsmedium ver-
standen, sondern auch als Moglichkeit sich mit den CrowdarbeiterInnen
Gber bestimmte Themen auszutauschen. Nach wiederholter Kritik eines Tex-
ters bzgl. des Bewertungssystems der AutorInnen durch Auftraggeberlnnen,
hat die Plattform dies zum Anlass genommen um auf dem Blog mit der
Crowd tber dieses Thema zu diskutieren. Um ein Stimmungsbild zu erhal-
ten, wurde die Community aufgefordert an einer Umfrage teilzunehmen.
Danach wurden die Ergebnisse auf dem Blog verdffentlicht und, moderiert
durch den Postersteller, diskutiert.
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Abstimmen
Keine Tools vorhanden.

Bewertung der Erfahrung und Fazit

Die Plattform Content.de besticht vor allem in ihrer Transparenz bei arbeits-
aufgabenrelevanten Informationen, wie etwa die genaue Angabe der mogli-
chen Verdiensthéhen fir Autorlnnen. Schon vor der Anmeldung kénnen
sich potentielle AutorInnen Uber die Verdienststrukturen auf der Website
informieren und mittels bereitgestelltem Verdienstrechner auch einen mog-
lichen Tages- bzw. Monatsverdienst ermitteln. Melden ist ein ausgepragtes
Instrument auf dieser Plattform, neben verschiedenen Kontaktfeldern kon-
nen CrowdworkerInnen den Auftraggeberlnnen auch direkt eine Nachricht
schicken. Zudem steht es Autorlnnen frei, AuftraggeberInnen, wenn auch
nur privat, auf eine personliche Sperrliste zu setzen. Eine offentlich wirksame
Bewertung ist indes nicht méglich.

Der Blog wird von der Plattform nicht nur als Informationsmedium ver-
standen, sondern auch als Méglichkeit sich mit der Crowd iiber bestimmte
Themen auszutauschen und zu diskutieren. Das Beispiel, dass die Plattform
eine Kritik zum Bewertungssystem als Anlass genommen hat, um eine Um-
frage tiber das Bewertungssystem durchzufithren, unterstreicht dies.

Designenlassen

Designenlassen wurde 2008 von Michael Kubens und Eugen Sobolewski ge-
grindet und vermittelt in einem Wettbewerbsformat Designaufgaben zwi-
schen Geschiftskunden und der rund 61.100 Mitglieder zihlenden Crowd
(Designenlassen.de, 2017). Im Zentrum stehen kleinere, kreative Aufgaben,
wie etwa das Designen von Logos fiir Unternehmen.

Der Arbeitsprozess
Die Wettbewerbe auf designenlassen werden nach dem Winner-takes-all For-
mat organisiert. Dies bedeutet, dass nur ein/e IdeenautorIn fiir seine/ihre

Arbeit entlohnt wird. Das l6sungssuchende Unternehmen entscheidet dabei
alleine iber die Verteilung des Preisgeldes. Bei den Aufgaben unterscheidet
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die Plattform zwischen Standard-, Geschutzten- und Elite-Projekten. An den
Ausschreibungen der ersten beiden Kategorien kénnen grundsitzlich alle re-
gistrierten UserInnen Konzepte einreichen. Geschiitzte Projekte verlangen
vor Einsicht des Briefings die Zustimmung einer Verschwiegenheitsvereinba-
rung. Die Teilnahme an Elite-Projekten hingegen erfordert finf gewonnene
Wettbewerbe sowie durchwegs positive Bewertungen durch die auftraggeben-
den Parteien.

In der Projektiibersicht sind alle offenen Projekte gelistet. Kreative wer-
den hier tiber wichtige Eckpunkte informiert, die bei der Entscheidungsfin-
dung eine elementare Rolle spielen konnen (Abbildung 8).

AuftraggeberInnen setzen in einem Briefing die Anforderungen des Pro-
jektes fest. Das Arbeiten selbst passiert aufferhalb der Plattform mit frei wahl-
baren Softwareprogrammen.

Bei Unklarheiten zum vorliegenden Arbeitsauftrag konnen Kreative die
auftraggebende Partei mittels Kommentar kontaktieren. Gesendete Nach-
richten werden dabei von der Plattform tberpriift und erst nach Freigabe
durch einen Administrator an den/die Auftraggeberln weitergeleitet. Offent-
liche Kommentare dienen zur einseitigen Kommunikation der Plattform
bzw. des auftraggebenden Unternehmens um Mitteilungen wie bspw. Ver-
lingerung der Einreichfrist, Ethohung des Preisgeldes oder Update des Brie-
fings an die Crowd zu Gbermitteln.

Abbildung 8

Ansicht Design-Projekte von Designenlassen

Quelle: Designenlassen.de (2017).
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Nach der Ausarbeitung eines Konzeptes, wird dieses auf die Plattform
hochgeladen. Die Designs der anderen IdeenautorInnen sind dabei nicht
einsehbar. Auftraggeberlnnen konnen wihrend der Projektlaufzeit einzelne
Designs kommentieren, bewerten bzw. aussortieren, also ablehnen. Grund-
satzlich missen AuftraggeberInnen keinen Gewinner bestimmen, wenn kei-
nes der Designs den Anforderungen entspricht. Ausnahme stellen hierbei
Projekte mit garantiertem Preisgeld dar. Hier ist die auftraggebende Partei
verpflichtet, innerhalb von 30 Tagen nach Projektende einen Gewinner aus-
zuwihlen, andernfalls wird das Preisgeld zu gleichen Teilen unter allen teil-
nehmenden Kreativen aufgeteilt. Auftraggeberlnnen koénnen zudem nach
Abschluss eines Projektes, die/den IdeenautorIn hinter dem ausgewihlten
Sieger-Design auf dem entsprechenden DesignerIn-Profil in Form von 1-5
Sternen und einem Kommentar bewerten.

Neben den Design-Wettbewerben konnen Auftraggeberlnnen ausgewihl-
te Kreative mittels 1zul-Projekten direkt beauftragen. Dartber hinaus gibt es
fur DesignerInnen die Mdglichkeit, in einem Logo-Shop neue Logoideen bzw.
jene Logos, die bei einem Wettbewerb nicht ausgewihlt wurden, feilzubieten.

Partizipationstools

Informieren

Die Hilfeseite beantwortet allfillige Fragen bzgl. des Arbeitsprozesses auf der
Plattform, gibt Auskunft iber die verschiedenen Verdienstmoglichkeiten,
welche designenlassen der Crowd bietet, klart tiber relevante rechtliche Sach-
verhalte auf und informiert, wie man Verstofle und Urheberrechtsverlet-
zungen melden kann. Sofern in den Profil-Einstellungen aktiviert, wird man
zweimal taglich Gber neue Projekte bzw. bereits angelaufene Projekte, die
aber noch Zeit und Raum geben um neue Konzepte einreichen zu konnen,
informiert.

Melden

Kreative haben auf designenlassen nicht nur die Mdglichkeit bei offenen Fra-
gen die auftraggebende Partei in einem Projekt direkt zu kontaktieren, son-
dern koénnen diese nach Beendigung eines Wettbewerbs auch bewerten, so-
fern das eigene Design als Gewinner auserkoren wurde. Auch hier erfolgt die
Bewertung in Form von 1-5 Sternen und der Méglichkeit diese auch schrift-
lich zu formulieren. Bewertungen sind auf der Profil-Seite des auftraggeben-
den Unternehmens fiir alle Mitglieder der Crowd einsehbar (Abbildung 9).
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Abbildung 9

Auftraggeberprofil von Designenlassen

Quelle: Desginenlassen.de (2017).
Bei etwaigen Fragen oder allfilligen Anliegen konnen Designerlnnen diese telefonisch,

per E-Mail oder via Kontaktformular an die Plattform melden. Im Kontaktformular wer-
den bereits Vorschlage fiir mogliche Inhalte geliefert (Abbildung 10).

42



Vergleich von Partizipationsmaglichkeiten auf Crowdsourcing-Plattformen

Abbildung 10

Kontaktformular von Designenlassen

Quelle: Designenlassen.de (2017).

Ferner steht den CrowdarbeiterInnen ein Live-Chat zur Kontaktaufnahme
mit der Plattform zur Verfiigung.

Diskutieren

In den Anfangsjahren wurde der Blog als einseitiges Kommunikationsmittel
genutzt, um die Crowd tber Neuigkeiten rund um die Plattform zu infor-
mieren. Mittlerweile riumt man hier der Community die Moglichkeit ein,
Beitrige zu kommentieren. Kommentare miissen jedoch erst durch die Platt-
form freigegeben werden. Vorwiegend werden verschiedene Themen aus der
Kreativszene publiziert.

Abstimmen

Abstimmungen werden auf designenlassen im Bereich des Infotainments
eingesetzt. Monatlich wird hierfiir die Crowd aufgefordert, aus allen Sieger-
Designs der Standard-Projekte, das Design des Monats auszuwihlen. Neben
einem Preisgeld von 25 Euro wird diese Auszeichnung auch auf der Profilsei-
te der Gewinnerin bzw. des Gewinners abgebildet.
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Abbildung 11

Projektbezogener Diskussionskanal bei Jovoto

Quelle: Jovoto.de (2017).
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Bewertung der Erfahrung und Fazit

Im Gegensatz zu anderen Crowdsourcing-AnbieterInnen, wo Auftraggeber-
Innen weitgehend anonym und von CrowdworkerInnen nicht direkt kon-
taktiert werden konnen, haben Mitglieder der designenlassen-Community
die Moglichkeit, die Profile der Auftraggeberlnnen einzusehen. Kreative,
die bei einem Wettbewerb gewonnen haben bzw. von einem auftraggeben-
den Unternehmen in einem 1zul-Projekt mit einem Auftrag betraut worden
sind, konnen diese offentlich wirksam bewerten und ihre Arbeitserfahrung
so mit anderen Community-Mitglieder teilen. Neben den einzelnen Bewer-
tungen sind aufSerdem die Anzahl der ausgerichteten Projekte sowie die An-
zahl der vergebenen Preise auf der Profil-Seite angefiihrt.

Die Plattform versucht regelmifig zu informieren, dies betrifft vor allem
Informationen, welche die Arbeitsaufgabe betreffen (z.B. Information tber
anstehende Projekte). Es gibt zahlreiche Melde-Moglichkeiten, es scheint
auch so, als ob das Unternehmen generell auf Fragen antwortet. Auf dem
Blog hitten Designerlnnen prinzipiell die Moglichkeit Themen zu diskutie-
ren, dass dies nicht stattfindet, ist vermutlich dem Mechanismus geschuldet
(Kommentare missen erst von der Plattform freigegeben werden). Ein offe-
nes Forum steht den CrowdworkerInnen nicht zur Verfiigung.

Designenlassen.de ist auch eine der wenigen Plattformen, in der es zu re-
gelmifligen Abstimmung kommt. Jedoch ist Abstimmen ausschliefSlich im
Bereich des Infotainments angesiedelt. In anderen Themenbereichen wird
das Tool nicht eingesetzt.

Jovoto

Das Unternehmen Jovoto GmbH wurde 2007 an der Universitit der Kiinste
Berlin von Bastian Unterberg gemeinsam mit Tim Affmann gegriindet. Die
gleichnamige Web-Plattform versteht sich als Online-Markeplatz fiir kreative
Leistungen: Unternehmen und Organisationen kdnnen vorwiegend im Rah-
men von Wettbewerben Auftrige an ein globales Netzwerk externer Prob-
lemléserInnen richten. Das Portfolio von Jovoto umfasst Kreativaufgaben in
den Bereichen Produkt-, Verpackungs-, Marketing- und Kommunikations-
design, Service Design, Fashion- und Textildesign, sowie Architektur. Dem-
entsprechend handelt es sich meist um sehr komplexe und wissensintensive
Aufgaben.
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Der Arbeitsprozess

Grundsitzlich kénnen Auftraggeberlnnen zwischen drei unterschiedlichen

Projekttypen wihlen:

— DPublic: Bei 6ffentlichen Wettbewerben konnen alle Crowdworkerlnnen
ihre Ideen einreichen.

- Private: Private Projekte sind Kreativen mit einem sogenannten Pro-Sta-
tus (in etwa 10% der Jovoto-Crowd) vorbehalten. Dieser ausgewihlte Per-
sonenkreis hat entweder durch die bisher auf der Plattform geleistete Ar-
beit iberzeugt oder hat sich mittels direkter Bewerbung dafiir qualifi-
ziert.

- Flex: Dieses Modell erlaubt es der auftraggebenden Partei eine Projekt
individuell zu gestalten. Nur zum Projekt Eingeladene, mitunter auch ei-
gene Angestellte des 16sungssuchenden Unternehmens, konnen Ideen
einreichen und am Prozess partizipieren. In diesem Modell erhalten Kre-
ative eine fixe Vergiitung.

Der Projekttyp entscheidet, wer am Wettbewerb teilnehmen kann, hat aber
keinen Einfluss auf den Arbeitsprozess selbst. AuftraggeberInnen spezifizie-
ren, unterstltzt von Jovoto, in einem ,brief“ die Aufgabenstellung an die
Crowd (Abbildung 11). Innerhalb der vorgegebenen Projektlaufzeit konnen
Mitgliedern der Jovoto-Community Konzepte einreichen. Jeder Crowdstrom
wird von einem/r Community Manager (,,Creative Guide®) begleitet, dessen/
deren Aufgabe es ist, Fragen der Community zu beantworten, Konfliktsitua-
tionen zu klaren, TeilnehmerInnen in ihrer Kreativitat herauszufordern und
bei Bedarf den kreativen Prozess stirker in Richtung des vom auftraggeben-
den Unternehmens gestellten Briefs zu lenken.

Eine Kommentarfunktion unterhalb des Briefs erlaubt es der Crowd bei
Unklarheiten in der Aufgabenstellung direkt mit dem Community Manage-
ment in Kontakt zu treten (Abbildung 11). Seitens der Plattform wird dies
auch fir wichtige, das Projekt betreffende Ankindigungen genutzt. Unter
den einzelnen Ideen kann sich die Crowd, wiederum via Kommentarfunk-
tion, austauschen. Auch hier sind die Community ManagerInnen prisent.

Kollaboratives Arbeiten, sei es durch eine direkte Zusammenarbeit oder
anderen Feedback zu geben, wird von Jovoto nicht nur durch das Interface
ermoglicht, sondern ferner durch monetire Anreize, wie dem ,Best Feed-
back Award“ (Preisgeld fiir das beste Feedback, das von einem Community
Mitglied in einem Wettbewerb gegeben wurde) oder Best Collaboration
Award (d. h. die hochst gereihte Einreichung eines Teams), gefordert.
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Mit dem Client Choice bzw. Jury Choice werden jene Konzepte, fir die
sich die auftraggebende Organisation bzw. Jury entscheidet, pramiert. An-
ders als auf dhnlichen marktbasierten Plattformen, riumt Jovoto der Com-
munity bei der Vergabe der Preisgelder ein Mitspracherecht ein. Unabhingig
vom Wettbewerbsformat (public, private) werden auf Basis der Beurteilun-
gen durch die Crowd vorher im Brief festgesetzte Community Preise verge-
ben. In der Regel erhilt jede Platzierung innerhalb der ersten 10-14 Plitze
eine monetire Vergiitung. Beim in Abbildung 11 vorgestellten Wettbewerb
fir das Uefa-Logo waren beispielsweise insgesamt 14.000 Euro ausgelobt. Da-
von wurden 6.000 Euro vom Auftraggeber, 4.000 Euro von der Jury und
4.000 Euro durch das Community-Voting verteilt. Einzig bei flexiblen Pro-
jekten, wo AuftraggeberInnen nur ausgewihlte DesignerInnen zur Losungs-
findung ihres Problems einladen, findet keine Bewertung der eingereichten
Ideen durch die CrowdworkerInnen statt, da den Kreativen ohnehin ein fixe
Renumeration garantiert wird.

Neben der Kommentarfunktion in Wettbewerben, ermoglichen soziale
Netzwerkfunktionen die Interaktion und Kommunikation von Kreativen
auch aufSerhalb von Contesten. Profile von Peers kdnnen mithilfe der Such-
funktion leicht gefunden werden. Der Mentpunkt ,,Find Collaborators“ er-
moglicht zudem eine Suche anhand bestimmter Kriterien.

Wie auch in verschiedenen sozialen Netzwerken kénnen Kreative der
Jovoto-Crowd andere Userlnnen abonnieren und deren Aktivititen auf der
Plattform folgen. Ebenso ist das Senden von privaten Nachrichten an Peers
moglich.

Partizipationstools

Informieren

Jovoto bedient sich verschiedener Kanile (Newsletter oder Activity Feed auf
der Website) um die Crowd tber neue Projekte und aktuelle Vorginge auf
der Plattform zu informieren. In den FAQs werden vor allem arbeitsprozess-
bezogene sowie rechtliche Fragen behandelt.

Melden
Uber eine Chattool oder direkte Nachrichten an Community-Managerlnnen
konnen CrowdworkerInnen Probleme an die Plattform melden.
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Diskutieren
Das gerade im Aufbau befindliche Community Forum soll fiir die Jovoto-
Community ein zusatzlicher Ort des Austausches darstellen, der losgelost
von spezifischen Projekten auch die Diskussion von Metathemen erlaubt’.
Im Blog werden zudem Webinare angeboten und erfolgreiche Kreative vor-
gestellt®. Auch hier konnen sich die CrowdworkerInnen mittels Kommen-
tare austauschen, die wiederum von den Community Guides moderiert wer-
den.

Zuvor hatte Jovoto im Herbst 2015 schon einmal ein temporares Forum
aufgesetzt, um die Meinung der Community hinsichtlich der Verbesserung
des Community-Votings einzuholen.

Abstimmen

In Abgrenzung zu anderen virtuellen Arbeitsumgebungen lasst Jovoto die
Crowd am Distributionsprozess der Preisgelder teilhaben. Die Entscheidungs-
kraft liegt nicht nur bei dem auftraggebenden Unternehmen, sondern jede/
jeder einzelne Userln hat durch die Bewertung der Ideen anderer Kreativer,
die Moglichkeit, auf die Verteilung der Preisgelder Einfluss (=Community-
preis) zu nehmen.

Bewertung der Erfahrung und Fazit

Dass ein Teil der Preisgelder von der Crowd vergeben wird, ist ein Alleinstel-
lungsmerkmal der Plattform Jovoto. Die Idee hinter diesen Mechanismus
entspricht den Werten einer professionellen Community of Practice. Im Sin-
ne einer ,I’Art pour I'Art“-Logik sollen Kreative abseits der kommerziellen
Interessen der Klienten tiber die Vergabe des Preisgelds entscheiden. Doch
innerhalb der Community ist dieses Modell nicht unumstritten. So sind auf
der Plattform immer wieder Diskussionen zu finden, in denen das Commu-
nity-Voting in Frage gestellt wird. Vor allem professionell-orientierte Kreati-
ve empfinden, dass nicht immer Meriten die Community-Preis-Abstimmung
entscheiden, sondern Netzwerke innerhalb der Community hier maflgeblich
sind. Im Jahr 2015 6ffnete Jovoto ein temporires Forum um von der Com-
munity Vorschlage einzuholen, wie das Abstimmungssystem verbessert wer-
den kann. Dabei wurde durchaus kontrovers und heftig diskutiert; das Com-

S Siehe https://support.jovoto.com/hc/en-us/community/topics (Abruf am 08.05.2018).
6 Siehe https://www.jovoto.com/blog/category/creatives/ (Abruf am 08.05.2018).
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munity Management nahm aktiv an der Diskussion teil. Das oben genannte
permanente Forum wurde im Jahr 2017 implementiert. Dies zeigt, dass diese
Plattform daran arbeitet, die Interaktionsmoglichkeiten innerhalb der Crowd
sowie zwischen Crowd und Plattform weiter auszubauen.

Ebenfalls interessant ist, dass Jovoto wihrend des Registrationsprozesses
sowohl nach dem Arbeitsumfang, wie viel Zeit man auf der Plattform arbei-
ten will, als auch nach dem iblichen Stundenlohn fragt. Einerseits will hier
die Plattform abschitzen kénnen, mit wie vielen Projekten Crowdworker-
Innen betraut werden kénnen. Andererseits ist die Frage nach Verfiigbarkeit
und Stundenlohn, ein Versuch um bei eingeladenen Projekten den Rahmen
der Klienten besser mit den der Kreativen abgleichen zu kénnen. Anstatt den
Preis auch in Zukunft einfach festzulegen, scheint es hier des Weiteren Be-
mithungen zu geben, dass die Crowd ihre Gehaltsvorstellungen meldet.

Testbirds

Das Unternehmen Testbirds GmbH wurde 2011 in Miinchen gegriindet. Der
Fokus der Plattform liegt auf dem Testen von Softwareanwendungen hin-
sichtlich Usability und Funktionalitit durch die Crowd (Testbirds 2017). Die
Hautaufgabe von CrowdworkerInnen ist es demnach, etwaige versteckte Feh-
ler in Apps, Programmen oder auf Websites zu finden und den EntwicklerIn-
nen zurtiickzumelden.

Der Arbeitsprozess

Ungleich anderen Crowdsourcing-Plattformen befindet sich der/die Crowd-
workerln auf Testbirds in einer eher passiveren Situation wieder. Offene Auf-
trage konnen nicht eingesehen werden, vielmehr wird man aufgrund der An-
gaben im Profil bzw. den angegebenen Testgeriten zu Auftrigen eingeladen.
Die Plattform kommuniziert dabei offen und klar, dass mitunter Wochen
zwischen einzelnen Auftragserteilungen liegen konnen. Um ein Maximum
an Jobangeboten zu erhalten, ist es erforderlich, zur Verfigung stehende Test-
gerite bekanntzugeben sowie das Profil moglichst vollstindig auszufillen.
Neben den klassischen Angaben zur eigenen Person, werden hier unter an-
derem Informationen zum schulischen bzw. beruflichen Werdegang, zur
gegenwartigen Familien- und Wohnsituation sowie zum eigenen Medien-
Nutzungsverhalten gefordert.

49



Partizipation von Crowdworkerlnnen auf Crowdsourcing-Plattformen

Um Einladungen zu Testing-Auftrigen bekommen zu kdénnen, missen
angehende TesterInnen einen Einstiegstest absolvieren, der einen exemplari-
schen Arbeitsablauf simuliert. Begleitet wird man dabei von einem/einer Ver-
treterIn der Plattform, einem sogenannten Birdmaster, der wihrend des Ein-
stiegstests bei Unklarheiten kontaktiert werden kann und nach der Abgabe
ein umfangreiches Feedback zu der erbrachten Leistung abgibt. Bei erfolgrei-
cher Abwicklung wird man als ,Bird“ fiir Auftrage freigeschaltet. Auf der
Plattform findet man folgende Informationen zum Einstiegstest:

, Willkommen bei Testbirds und Deinem ersten Test!
Was ist ein Einstiegstest?

Der Einstiegstest soll Dir zeigen, wie Tests bei uns ablaufen und was
Dich dabei normalerweise so erwartet. Jeder neue Bird muss zu Beginn
seiner Testing-Karriere den Einstiegstest bestehen. Hast Du ihn absol-
viert, kannst Du an bezahlten Tests teilnehmen. Als Willkommensge-
schenk schreiben wir Dir 5 Euro (oder einen gleichwertigen Betrag in
Deiner Wahrung) gut fir den genehmigten Einstiegstest. Die richtigen
Tests danach werden deutlich besser bezahlt. Es wird nur ein Einstiegs-
test pro Person genehmigt. Du kannst einen guten Testbericht von ei-
nem Bird oft he Month in unseren FAQs finden! Bei Fragen kannst du
dich gerne jederzeit iber das Kommentarfeld bei uns melden. Dies er-
scheint, sobald du den Test begonnen hast. [...]

Entspricht man den Kriterien eines ,,echten“ Tests, bspw. hinsichtlich demo-
grafischer Merkmale, erhélt man per E-Mail eine Einladung. Diese ist jedoch
nicht automatisch ein Garant bei dem betreffenden Test arbeiten zu kénnen.
Einerseits werden in der Regel mehr Birds benachrichtigt, als tatsdchlich be-
notigt werden, wobei die ersten Zusagenden den Tests zugewiesen werden;
andererseits erfordern gewisse Auftrige die Beantwortung eines Mini-Fra-
gebogens (Vorabfrage), die eine weitere Eingrenzung der TesterInnen be-
zweckt.

Grundsitzlich unterscheidet die Plattform zwischen Usability Tests, die
eine Uberpriifung der Benutzerfreundlichkeit einer Anwendung zum Ziel
haben, und Bug Tests, die auf die Identifikation von Softwarefehlern abzie-
len. Je nach Auftragsart missen die TesterInnen verschiedene Aufgaben erle-
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Beschreibung der Aufgabe bei Testbirds

Abbildung 12

Quelle: Testhirds.de (2017).

digen, die unter anderem die Beschreibung von Anwendungsfallen oder das
Erstellen und Hochladen von Screenshots oder Screencasts umfassen. Die ge-
naue Aufgabenbeschreibung sowie alle anderen relevanten Rahmendaten,
wie Bezahlung oder einzuhaltende Fristen, werden in der Einladung ange-
fuhrt (Abbildung 12).

Nimmt man die Einladung an, missen innerhalb der angegebenen Test-
phase die geforderten Aufgaben abgearbeitet und an die Plattform Gbermit-
telt werden. Jedes Projekt wird dabei von einem oder mehreren ,,Birdmaster
geleitet. Diese sind fiir die Beantwortung von Fragen der TesterInnen zu dem
vorliegenden Auftrag sowie fiir die Prifung und Evaluierung der abgegebe-
nen Testberichte und dem Ubermitteln von Feedback verantwortlich.

Partizipationstools
Informieren
In den FAQs werden technische sowie arbeitsprozessbezogene Fragen beant-

wortet. Dartiber hinaus werden rechtliche Aspekte angesprochen sowie tber
Verdienstmoglichkeiten Auskunft gegeben.
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Die sogenannten ,,Bird News® informieren die TesterInnen-Community
tiber neue Verdienstmdglichkeiten als auch iber technische Neuerungen auf
der Plattform.

Melden
TesterInnen konnen das Kontaktformular der Plattform nutzen, um mit die-
ser in Kontakt zu treten. Mogliche Frageinhalte werden auch hier vorgeschla-
gen (Abbildung 13).

Ab Erhalt der Einladung bis nach Ende der Testphase konnen TesterIn-
nen den verantwortlichen Birdmaster iiber das omniprisenten Chatfenster
Fragen bzw. Unklarheiten melden.

Abbildung 13

Kontaktformular von Testbirds

Quelle: Testhirds.de (2017).
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Diskutieren

Im Blog werden vor allem aktuelle Themen der digitalen Wirtschaft aufge-
griffen. Hin und wieder werden MitarbeiterInnen der Plattform oder beson-
ders erfolgreiche Testbirds vorgestellt. Mittels Kommentarfunktion kénnen
sich TesterInnen aktiv einbringen. Weiterhin kann man iber ein Kontaktfor-
mular Fragen stellen, Themen vorschlagen oder sich als Gastautor antragen.

Abstimmen
Keine Tools vorhanden.

Bewertung der Erfahrung und Fazit

Testbirds betreibt eine offene Informationspolitik gegeniiber der Tester-
Innen-Crowd. An verschiedenen Stellen (FAQs, Website) weist die Platt-
form darauthin, dass Auftrige nicht auf regelmifiger Basis zur Verfigung
stehen und Testbirds somit nicht fir eine Hauptbeschaftigung geeignet ist.
Auch werden Angaben zu den Verdienstmdglichkeiten transparent darge-
legt. Die Vergiitung des Einstiegstests mit 5§ Euro nimmt man dartber hinaus
als Wertschitzung der eingesetzten Arbeitskraft wahr. Bei Arbeitsauftrigen
gewahrleisten Birdmaster eine personliche Betreuung der TesterInnen. Et-
waige Fragen werden dabei prompt beantwortet und auf die eingebrachte
Arbeitsleistung wird ein individuelles Feedback riickgemeldet.

Der Punkt Melden ist ebenfalls ausgepragt auf der Plattform, es gibt zahl-
reiche Moglichkeiten die Plattform zu kontaktieren (die dahinterstehenden
AuftraggeberInnen jedoch nicht).

Die Crowd hat die Moglichkeit auf dem Blog Themen anzusprechen
bzw. sich auch selbst fiir einen Artikel zu melden. Jedoch stehen vor allem ar-
beitsbezogene Themen und Infotainment im Mittelpunke des Blogs.

Zusammenfassung der Ergebnisse

In Bezug auf den anfangs aufgespannten Partizipationsbegriff unserer Analy-
se (siche Tabelle 1) lasst sich zunichst schlussfolgern, dass die untersuchten
Plattformen ausschlieflich direkte und keine indirekten Partizipationsmdg-
lichkeiten aufweisen. Teilhabe von CrowdworkerInnen findet damit so gut
wie ausschlieflich auf individueller Ebene statt. Partizipation hat demnach
eine sehr funktionale Rolle, wihrend ,demokratisierende Partizipation we-
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nig bis gar nicht auftritt. Dieser Umstand wird auch von dem weiteren Er-
gebnis unterstrichen, dass auf Plattformen vorwiegend delegative und sehr
wenig konsultative Partizipation vorherrscht. Dies bedeutet, dass Teilhabe
insgesamt vornehmlich dadurch stattfindet, dass Plattformen die Organisa-
tion von Aufgabenabwicklung an CrowdworkerInnen delegieren. Einerseits
tragt dies zu einem hohen Autonomiegrad in der Tatigkeit selbst bei, indem
es CrowdworkerInnen ermachtigt, ihre Arbeit eigenstandig und selbstverant-
wortlich zu planen. Andererseits wird damit aber auch eine Reihe von Ma-
nagementaufgaben auf CrowdworkerInnen tbertragen, was wiederum den
funktionalen Charakter der Partizipation hervorhebt.

Aufforderungen zu konsultativer Partizipation, z.B. durch das Einbrin-
gen von Verbesserungsvorschligen bzw. Mitentscheiden zu Themen rund
um die Aufgabenabwicklung, kommen auf den meisten Plattformen nicht
systematisch vor. Trotzdem finden sich vereinzelt, etwa bei den Kontaktfor-
mularen, Verweise auf ,Feedback® oder ,Vorschlige® (siche etwa Abbil-
dung 10 und Abbildung 12). Um zu testen, wie Plattformen auf Vorschlage
reagieren, haben wir in Nachrichten plattform-spezifische Fragen formuliert
und darin kleine Vorschlage eingebaut. Ein Beispiel war:

»Was mich beschiftigt ist, dass ich ja auch ,unfaire’ Reviews von Auftragge-
bern bekommen kann. Kann ich da irgendwas machen, wenn ich eine unge-
rechtfertigte Review erhalte? Ohne jetzt zu wissen, wie oft das auftritt: Kénnte
man fiir solche Fille nicht auch eine Art Schlichtungssystem einrichten?“

Nur eine Plattform hat dabei in ihrer Antwort auf solche Vorschlage reagiert.
Dies lasst den vorsichtigen Schluss zu, dass diese Tools seitens der Plattform
tendenziell dafiir genutzt werden individualisierte/mafigeschneiderte Infor-
mation fir CrowdworkerInnen zu erméglichen, anstatt Partizipation durch
das Einbringen eigener Meinungen/Sichtweisen zu fordern.

In Bezug auf die Regularitit finden wir, dass Partizipation vorwiegend in
permanenter Form stattfindet. Informationen auf den Websites, Kontaktfor-
mulare und Foren sind theoretisch rund um die Uhr nutz- und erreichbar.
Eine Ausnahme stellen temporire Diskussionskanale zu Aufgaben (wie etwa
auf Jovoto) dar, die nach Abschluss der Aufgabe an Relevanz verlieren.

Gegeben der am haufigsten vorkommenden Partizipationstools (Web-
sites, Chatfeld, Kontaktformulare, Foren) findet Kommunikation auf den
analysierten Partizipationsformen so gut wie ausschlieflich in mittelbar-
schematischer Form statt. Weil die Plattforminfrastrukturen Dreh- und An-
gelpunke dieser Arbeitsverhiltnisse sind und damit web-basierte Kommu-
nikation eine immanente Komponente darstellt, erscheint dieser Umstand
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auch nicht weiter tberraschend. Bei Kontaktformularen auf zwei Plattfor-
men muss allerdings eine Telefonnummer angegeben werden, um die Nach-
richt absenden zu konnen. In unserem Beobachtungszeitraum wurden wir
von keiner Plattform unmittelbar kontaktiert.

Im Hinblick auf unsere beiden Hauptanalysedimensionen, Partizipati-
onsinhalt und Partizipationsmodus, zeigen die Ergebnisse folgendes Bild.
Beziiglich Inhalte, in denen Plattformen freiwillig Partizipation ermogli-
chen, sind vor allem aus dem task-bezogenen Segment. Geht es um Fragen
der plattform-weiten Arbeitsorganisation oder Themen der Unternehmens-
strategie und -entwicklung, nehmen Partizipationsangebote deutlich ab. Be-
trachtet man die verschiedenen Partizipationsmodi, zeigen die Plattformen
die Tendenz, dass Partizipation stark und nuanciert hinsichtlich der Modi
informieren und teils auch melden ermoglicht wird. Diskutieren spielt hinge-
gen eine wesentlich geringere, und abstimmen de facto keine Rolle.

Betrachtet man die Komponenten ,Inhalte* und ,Modus“ kombiniert,
kann man feststellen, dass CrowdworkerInnen in task-basierten Prozessen
sehr umfassend informiert werden. Die Dichte an Information nimmt bei
Themen der plattform-weiten Arbeitsorganisation oder Themen rund um
die Unternehmensstrategie und -entwicklung deutlich ab. Ein dhnliches
Muster tritt auch bei den Modi melden und diskutieren auf. Dabei ist aller-
dings anzumerken, dass es sich bei Meldungs- und Diskussionsinstrumenten
um sehr verwendungsoffene Instrumente (wie Kontaktformulare, Foren oder
Kommentarfunktionen) handelt, die Partizipation grundsitzlich in allen
Themenbereichen erméglichen kénnen. Wihrend wir Diskussionen zu ver-
schiedenen Themen in den Foren ablesen konnten, haben wir die inhaltliche
Dimension bei melden getestet, indem wir, wie bereits oben inkl. Beispiel
erwihnt, an jede Plattform Fragen via Kontaktformular gerichtet haben. Ins-
gesamt haben wir pro Plattform drei Fragen gestellt, wobei sich eine Frage
auf eine task-basierte Dimension (Verdienstaussicht), eine auf Fragen der
plattform-weiten Arbeitsorganisation (u.a. Einstiegstests und rechtliche Fra-
gen) sowie eine auf Unternehmensstrategie und -entwicklung bezog. Hier
konnen wir festhalten, dass alle Plattformen auf all unsere Anfragen geant-
wortet haben. Die Antworten zu Unternehmensstrategie und -entwicklung
fielen allerdings wesentlich zurtickhaltender aus. Es wurde teils auch kommu-
niziert, dass Details zu diesem Thema nicht weitergereicht werden dirfen.
Schlieflich kénnen wir beobachten, dass einige Plattformen umfassendere,
ehrlichere und authentischere Antworten gegeben haben als andere, etwa,
wenn es um Verdienstaussichten ging. Letztere setzten in den Antworten
cher auf PR-Sprache, die auch auf der Website vorherrscht.
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In Bezug auf diskutieren ergab unsere Analyse, dass zwar in allen drei von
uns definierten Themenbereichen Diskussionen zwischen Crowd und Platt-
form stattfinden, insgesamt aber cher eine Seltenheit darstellen. Um zwei
Beispiele zu nennen: Jovoto suchte aktiv in einem temporiren Forum die De-
batte mit der Crowd um iber die Verbesserung fiir das Community Rating
zu diskutieren. Die Plattform Content holte via Blog ein Stimmungsbild von
der Crowd hinsichtlich des Bewertungssystems von CrowdworkerIlnnen
durch Auftraggeberlnnen ein. Abstimmen fanden wir insgesamt zweimal in
punktueller Form. Abstimmungen dieser Art sind aber lediglich im task-be-
zogenen Segment zu finden, wihrend wir im Bereich plattform-weite Ar-
beitsorganisation und Unternehmensstrategie und -entwicklung nichts ent-
decken konnten.

Um diese plattformiibergreifenden Muster besser zu veranschaulichen,
haben wir die Ergebnisse des empirischen Teils auf Basis unseres Codebaums
(siche Anhang 1) in vier Ergebnistabellen (siche Anhang 2) zusammenge-
fasst. In den vier Tabellen sind auf den x-Achsen jeweils die Partizipationsmo-
di informieren, melden, diskutieren und abstimmen zu finden. Der Partizi-
pationsmodus ist dabei in die sechs Plattformen unterteilt. Auf der y-Achse
sind in jeder Tabelle die Dimensionen der Inhaltsebene (task-basierte Ar-
beitsprozesse, plattform-weite Arbeitsorganisation, Unternehmensstrategie
und -entwicklung inkl. entsprechenden Subcodes des Codebaums) angeord-
net. Innerhalb dieser Matrix wurden die jeweiligen Partizipationsinstru-
mente eingefiigt und je nach Qualitit des Tools durch ein bis drei Pluszei-
chen gekennzeichnet’. Best Practice Beispiele sind tiirkis hervorgehoben.
Kontaktformulare oder dhnliche Tools (z.B. Chatbox), die auf jeder Platt-
form zu finden waren und unter dem Partizipationsmodus Melden subsu-
miert sind, erlauben es CrowdworkerInnen prinzipiell Fragen bzw. Anliegen
zu allen drei Inhaltsebenen zu melden. Aus diesem Grund, und um die Les-
barkeit der Tabelle zu gewihrleisten, haben wir die einzelnen Zeilen pro
Spalte zu einer Flache verbunden. Einzig der Vertrauens- und Reputations-
mechanismus, der auch dem Partizipationsmodus Melden zugehorig ist und
bspw. die Bewertung von AuftraggeberInnen durch CrowdworkerInnen um-
fasst, wurde getrennt betrachtet. Die Spalte Diskutieren ist ebenfalls in dieser
Weise zu lesen. Bei jenen Plattformen, die fir CrowdworkerInnen einen
Raum des Austausches gewihren, entsteht wiederum eine Fliche innerhalb

7 Beiden Unterebenen Reputationsmodus, Verteilung der Renumeration sowie Losungsselektion ist
die durchfiihrende Partei (z.B. Crowd kann auch Auftraggeber bewerten und nicht nur Auftraggeber die

CrowdworkerInnen) fiir unsere Bewertung ausschlaggebend.
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der Spalte, da es auch hier seitens der CrowdworkerInnen grundsatzlich
moglich ist, Themen in allen Inhaltsbereichen anzusprechen. Beim Partizipa-
tionsmodus Abstimmen wiederum sind die beiden Beispiele, die hier gefun-
den werden konnten, der jeweiligen Inhaltsebene zugeteilt.
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Aus der Bandbreite der auf den Plattformen beobachteten Partizipations-
angeboten fassen wir fir die Modi informieren, melden, diskutieren und ab-
stimmen nachfolgend Best Practices zusammen. Diese kénnen als normative
Empfeblungen fir eine Mindestanforderung an freiwilligen Partizipationsins-
trumenten auf Crowdsourcing-Plattformen herangezogen werden.

Informieren

Aus Sicht der Crowdworkerlnnen braucht es eine transparente und umfas-
sende Informationspolitik. Information ist eine Grundvoraussetzung fir Par-
tizipation. Ein Beispiel dafiir ist Transparenz iber die Verdienstaussichten
von CrowdworkerInnen, damit das Verhaltnis von Arbeitsaufwand und Nut-
zen besser planbar ist. Hier ist die Plattform Content.de hervorzuheben, die
CrowdworkerInnen einen Verdienstrechner anbietet. Testbirds, als anderes
Beispiel, kommuniziert offen, dass keine regelmafSigen Auftrige garantiert
werden konnen und diese Arbeit eher als Hobby mit gelegentlichem Ver-
dienst angesehen werden soll. Projektbasierte Plattformen, wie bspw. desig-
nenlassen, bieten hier keine konkreten Informationen an. Das Argument
(auch aus den Rickmeldungen der Plattformen auf unsere Fragen nach den
Verdienstaussichten)® ist, dass sich keine Einschitzung dartber treffen lasst,
da die Arbeit eben projektbasiert und der Erfolg von der Auswahl der Auf-
traggeberInnen abhingig ist. Wie Araujo (2013) zeig, liefSe sich aber mit ei-
ner Analyse aller Wettbewerbsdaten z.B. eine Aussage dariber treffen, wie
hoch die durchschnittlichen Gewinnchancen in Relation zu der Anzahl der
teilgenommenen Wettbewerbe sind. Auch aus Plattform-Perspektive konnte
eine transparente Informationspolitik von Vorteil sein. Transparenz Giber den
Verdienst kann den Plattformen insofern zugutekommen, als das Vertrauen
in das Unternehmen erhoht wird und damit die Bindung der Crowd an die
Plattform gestarkt werden kann (Schnackenberg/Tomlinson 2014).

8  Aufunsere Anfrage bei designenlassen, bei der es um den durchschnittlichen Verdienst auf der Platt-
form steht, haben wir sinngemif folgende Antwort: Es sind keine konkreten Einschatzungen moglich, da
dies aus Sicht der Plattform Designer- und projektabhingig ist. Die Plattform kommuniziert aber, dass es
sehr wohl DesignerInnen gibt, die Vollzeit auf der Plattform aktiv sind und damit ihren Lebensunterhalt

verdienen — ohne aber konkrete Zahlen dartiber zu nennen.
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Melden

CrowdworkerInnen sollen die Moglichkeit haben, etwaige Probleme rasch
an die Plattform zu kommunizieren. Plattformen kénnen hier zahlreiche
Moglichkeiten zur direkten Kontaktaufnahme schaffen (z.B. Chattool). Ne-
ben diesen Tools braucht es aber auch die Ressourcen Anfragen zu beant-
worten und interne Ablaufe, welche die Inputs der Crowd systematisch und
professionell berticksichtigen. Professioneller Umgang beinhaltet dabei nicht
nur, den CrowdworkerInnen direkt zu antworten, sondern Reaktionen und
getroffene Maffnahmen im Blog oder auf der Website gegentiber allen Crowd-
workerInnen zu kommunizieren.

Ein weiterer Punkt betrifft die Bewertungssysteme. Bei vielen Plattfor-
men findet lediglich eine einseitige Bewertung durch die Auftraggeberlnnen
statt. Um CrowdworkerInnen umfassende Partizipation im Arbeitsprozess
zu gewahrleisten, braucht es umgekehrt auch die Moglichkeit, Auftraggeber-
Innen zu beurteilen und diese Information auch anderen Crowdworker-
Innen zur Verfiigung zu stellen. Ein positives, wenn auch ausbaufihiges, Bei-
spiel ist Designenlassen.de. Hier wird es jenen CrowdworkerInnen, die einen
Contest gewonnen haben, ermoglicht, AuftraggeberInnen fiir alle anderen
CrowdworkerInnen sichtbar zu bewerten. Bei der Plattform Content.de ha-
ben Crowdworkerlnnen zumindest die Moglichkeit, Auftraggeberlnnen,
mit denen sie nicht zufrieden waren, auf einer privaten Liste zu sperren. Wie
wichtig Informationen zu Auftraggeberlnnen sind, zeigt das Projekt Turkop-
ticon auf der Microtask-Plattform Mechanical Turk. Dieses System wurde
von Aktivistinnen entwickelt, um der Crowd zu ermdglichen Auftraggeber-
Innen offentlichkeitswirksam zu bewerten. Das Ziel des Projektes ist es,
zwielichtige AuftraggeberInnen zu stigmatisieren um schlechten Arbeitser-
fahrungen fiir CrowdworkerInnen vorzubeugen (Irani und Silberman 2013).
Ein weiteres Beispiel hierfiir ist Boomerang (Gaikwad et al. 2016), mit dem
sich CrowdworkerInnen und Auftraggeberlnnen innerhalb der Plattform
Deamo gegenseitig bewerten konnen. Bewertet etwa eine Crowdworkerln
einen Auftraggeber besser als andere, werden die Aufgaben dieses Auftragge-
bers kiinftig als erstes in ihrem Interface gelistet. Wenn umgekehrt Auftrag-
geberlnnen gewisse CrowdworkerInnen besser als andere bewerten, werden
ihre Tasks mit einer héheren Prioritit im Interface dieser Crowdworker
Innen gelistet. Folglich finden Konstellationen, wo sich beide Parteien gut
bewertet haben, hiufiger zusammen. Neben dem Effekt, dass mit solchen
Instrumenten Macht- und Informationsasymmetrien auf Plattformen bis zu
einem gewissen Grad ausgeglichen werden kénnen, kénnen sie das Vertrau-
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en in Arbeitsbeziehungen auf Plattformen starken, was zu einer nachhaltigen
Entwicklung der Plattform beitragen kann.

Diskutieren

Aus Partizipationsgesichtspunkten braucht es Moglichkeiten fir offene Dis-
kussion. Diese Offenheit bezieht sich einerseits darauf, dass jedes Thema dis-
kutiert werden kann, und dass keine Vorabfreigabe durch die Plattform not-
wendig ist (Kaplan/Haenlein 2010). Es bestehen drei Wege wie Diskussionen
generiert werden konnen: in projektbezogenen Kanilen (Kommentarmdg-
lichkeit zu den jeweiligen Projekten, wie im Fall von Jovoto), plattformwei-
ten Foren (z.B. Clickworker Forum) und in Blogs (z.B. Diskussion zur Fir-
menpolitik im Blog von Content.de). Um die Vernetzung und den Austausch
zwischen CrowdworkerInnen zu férdern, sollten auch Méglichkeiten zur di-
rekten Kontaktaufnahme bzw. Social-Networking Funktionen implemen-
tiert werden. Diskutieren hat entscheidende Vorteile gegeniiber melden. Wih-
rend melden nur in privaten Kanalen erfolgt (z. B. E-Mail, Kontaktforum) und
nur fir die Plattformbetreiber sichtbar sind, konnen CrowdworkerInnen auf
»offentlichen® Foren und Blogs sehen, ob KollegInnen ahnliche Themen be-
wegen oder kénnen neue Themen fiir sich entdecken. Folglich konnen sie
diese unterstiitzen und gemeinsam Druck aufbauen. Ein méglicher Nachteil
dieser Offentlichkeit: Es mag manche davor abschrecken éffentlich Kritik
zu duflern, da sie eine Benachteiligung von der Plattform beftirchten. Hierzu
koénnten Plattform aber 6ffentlich Regeln formulieren, wie mit Kritik umge-
gangen werden kann.

Abstimmen

Aus funktionaler Sicht tragen Abstimmungen dazu bei, Verbindlichkeit, En-
gagement und Identifikation mit der Organisation und deren Zielen zu erhé-
hen (Hautz/Seidl/Whittington 2017; Tavakoli/Schlagwein/Schoder 2017).
Dartiber hinaus konnen Abstimmungen und Votings helfen, marktfihige
Produkte zu identifizieren (Ogawa/Piller 2006). Trotz dieser Uberlegungen
spielt der Partizipationsmodus abstimmen auf den analysierten Plattformen
kaum eine Rolle. Auf Jovoto stimmt die Crowd iiber die Vergabe tiber einen
Teil des Preisgelds ab, bei Designenlassen ist die Abstimmung nur eine Form
des Infotainments. Um an dieser Stelle aber trotzdem eine Best Practice in ei-
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Zusammenfassung von Partizipations-Best Practices

Partizipations-
modus

Instrument

Ziel

Tabelle 5

Best Practice
Beispiel

Informieren Plattform, Website, transparente Kommu- Verdienstrechner auf
Blog, Newsletter, nikation zu relevanten Content.de
Benachrichtigungen, Unternehmensaspek-

Applikationen ten fur Crowdworker-
Innen

Melden Chattools, Kontaktfor- Kommunikationskanale | Bewertung von Auf-
mulare, beidseitige fur Crowdworkerlnnen | traggeberlnnen auf
Bewertungssysteme, schaffen um Probleme Designenlassen.de
Umfragen zu melden und Arbeits-

situation zu verbessern
Diskutieren projektbezogene Kana- | Optionen flr offene projektbezogene und

le, plattformweite Fo-
ren, Blogs (und andere
Social Media Kanale)

Diskussion schaffen
um kollektive Mei-
nungsbildungsprozesse
zu fordern

plattformweite Foren
auf Jovoto

Abstimmen

Voting- und Abstim-
mungstools

Miteinbeziehung der
Crowd in organisatio-
nale Entscheidungsfin-
dungen

Einbeziehung der
Userlnnen in die Pro-
duktentwicklungs-
strategie im Fall von
Mite

Quelle: Eigene Forschung

nem substanzielleren Bereich illustrieren zu kdnnen, bedienen wir uns ei-
nem Beispiel aus einem anderen Kontext.

Das Startup Mite, welches ein Zeiterfassungstool vertreibt, hat in seiner
Anfangsphase die Community Gber Abstimmungen in Entwicklungsentschei-
dungen einbezogen. Angesichts knapper Ressourcen wurde gefragt, welche
Features zuerst entwickelt werden sollten. Auf Basis der Abstimmungser-
gebnisse wurden diese von Mite entsprechend priorisiert. Diese Miteinbe-
ziehung hinterlief einen positiven Eindruck bei den Userlnnen (Gegen-
huber/Dobusch 2017). Dieses Beispiel ist klarerweise nur bedingt auf
Partizipationsfragen im Kontext von Crowdwork Gbertragbar. Bei Crowd-
work sind CrowdworkerInnen als Triger der Arbeitsleistung immanenter Be-
standteil des Geschaftsmodells der Plattformen, was ein anderes Austausch-
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verhiltnis zwischen Crowd und Plattform/Unternehmen impliziert. Dem-
nach liegt es nahe, dass Abstimmungen bei Crowdwork noch substanziellere
Themen betreffen als in dem angefiihrten Beispiel, etwa, wenn Abstimmun-
gen in Bereiche der Steuerungs- und Verteilungsfragen in Arbeitsprozessen
stattfinden. Trotzdem koénnen positive Auenwahrnehmungen, ahnlich wie
bei Mite, die Folge sein. Die ,technische Voraussetzung fiir Abstimmung
sind jedenfalls klar eingegrenzte Fragestellung, also Fragen, die eine Ja/Nein
Antwort oder eine Priorisierung erlauben (Afuah/Tucci 2012; Gegenhuber
2013). Offen ist, unter welchen organisationalen Bedingungen und fiir wel-
che Themenbereiche das Instrument abstimmen als sinnvolle Mindestanfor-
derung definiert werden kann. (Tabelle 3 fiir eine Zusammenfassung).
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GRENZEN DER PARTIZIPATION
UND DEREN GRUNDE

Ausgehend von der moglichen Bandbreite und Einflusstiefen, die Partizi-
pation annehmen kann, stellen wir aus Sicht von CrowdworkerInnen eine
insgesamt eher ,zahnlose“ Partizipation auf Crowdwork-Plattformen fest.
Partizipation findet umfassend zur ,,funktionalen Informierung® von Crowd-
workerInnen statt. Partizipationsmoglichkeiten, die es systematisch erlauben,
substanzielle und komplexe Themen zu adressieren, sind allerdings nicht an-
zutreffen. Daher diskutieren wir in Folge mogliche Griinde dafiir, warum
nicht mehr Partizipation auf Crowdwork-Plattformen stattfindet.

Obwohl unser Forschungsdesign keine Interviews mit den Plattformen
bzw. den dahinter stehenden Unternehmen beinhaltet, liegen einige Griinde
dafiir auf der Hand. Erstens bendtigt Partizipation Ressourcen. Die Kommu-
nikation mit der Crowd erzeugt Personalkosten, z.B. durch die Anstellung
von Community-ManagerInnen. Gerade bei jungen Unternehmen, wie sie
bei Crowdwork nicht selten anzutreffen sind, kann der Kostendruck dazu
fuhren, dass in diesem Bereich nicht geniigend Ressourcen vorhanden sind.

Ein weiter Grund fir die unterschiedliche Ausprigung der Partizipa-
tionsinstrumente ist teils auch mit den unterschiedlichen Ausrichtungen der
Plattformen zu erkldren. Jovoto betreibt eine Community-of-Practice im De-
signbereich, welche einen hohen Interaktionsgrad zwischen den Designer-
Innen bedingt. Die Plattform ist auch darauf ausgerichtet, dass die Crowd
sich gegenseitig Feedback gibt, um die Qualitit der Ideen zu verbessern. Zu-
dem wird ein Teil der Preisgelder durch ein Community-Voting vergeben.
Durch die insgesamt starke Betonung der Community im Geschiftsmodell
haben CrowdworkerInnen entsprechend Raum und Méglichkeit, ihre Inter-
essen und Probleme zu artikulieren, wodurch sich deren Einflusswahrschein-
lichkeit deutlich erh6ht. Im Gegensatz dazu haben Interaktionen zwischen
CrowdworkerInnen in Geschiftsmodellen von Plattformen wie Clickworker
oder Appjobber keine immanente Relevanz. Fir eine effiziente Erfallung der
Aufgabe reicht im Prinzip eine gut funktionierende Kommunikation zwi-
schen Plattform und einzelnen CrowdworkerInnen aus, wohingegen umfas-
sende Kommunikations- und Austauschmdéglichkeiten unter den Crowdwor-
kerInnen nicht notwendig sind.

Selbst wenn Ressourcen und entsprechende Plattformstrukturen und
-tools vorhanden sind, stellt sich auch die Frage nach den vorhandenen Kom-
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petenzen innerhalb der Unternehmen, Partizipation zu ermdglichen und zu-
zulassen. Partizipation ist mit zahlreichen Herausforderungen und Fragen
verbunden, die gelost werden miissen: Wie muss ein Dialog mit Crowdwor-
kerInnen strukturiert sein um zu einem Ergebnis zu fiihren? Welche Fragen
eignen sich fiir eine Abstimmung, deren Ergebnisse auch umgesetzt werden
sollen? Wie kann das Unternehmen den CrowdworkerInnen die Unterneh-
mensperspektive und notwendige Hintergriinde vermitteln, um die Qualitat
der Crowd-Entscheidungen zu erhdhen? Alles in allem ist hier eine umfas-
sende Public relations/Openness-Strategie vonnoten, die auf strategischer als
auch auf operativer Ebene bestimmte Kompetenzen erfordert.

Diese drei potentiellen Hindernisse, Ressourcenknappheit, Plattformaus-
richtung und Kompetenzen, schliefen einen Ausbau von Mitbestimmung
aber nicht kategorisch aus. Im Gegenteil: Mit einem Plattformwachstum
nehmen die Ressourcen zu; bislang nicht-community-orientierte Plattfor-
mausrichtungen kénnen Partizipationsmoglichkeiten bereits durch den Ein-
bau von wenigen Website-Funktionen ausweiten (z.B. via Foren); und Parti-
zipationskompetenzen kénnen mit der Zeit aufgebaut werden. Daher darf
ein weiterer Grund in dieser Debatte nicht auffer Acht gelassen werden,
namlich jener, dass Plattformen kein Interesse an Partizipation haben. Haupt-
grund dafiir ist schlicht ein Uberangebot an Arbeitskriften. Gerade auf Platt-
formen wie Amazon Mechanical Turk, die einen globalen Arbeitsmarkt
fir Micro-Tasks schaffen, wird sich mit hoher Wahrscheinlichkeit immer
jemand finden, der bereit ist fiir eine geringe Belohnung zu arbeiten. Umso
niedriger das BIP in einem Land in dem sich ein/eine CrowdworkerIn be-
findet, umso hoher der finanzielle Anreiz, solche Aufgaben zu erledigen
(Aytes 2013; Bauer/Gegenhuber 2015). Indirekter Beleg dafiir ist, dass auf
der Plattform Mechanical Turk ein bedeutender Anteil an InderInnen titig
ist” Mechanical Turk beschrinkt sich daher explizit auf die Rolle des Ver-
mittlers. Initiativen zur Verbesserung von Arbeitsbedingungen finden meist
auf8erhalb der Plattform (z.B. in selbst-organisierten Mechanical Turk Com-
munities) oder in Form von Interventionen statt, welche in die Infrastruktur
der Plattform eingreifen (z. B. Turkopticon, Irani und Silberman, 2013 oder
Dynamo, Salehi et al. 2015)."°

Auch aufseiten der CrowdworkerInnen kénnen Hindernisse hinsichtlich
Partizipation auftreten. Zunachst kann bei CrowdworkerInnen ebenfalls ein

9 Siehe http://demographics.mturk-tracker.com/#/countries/all (Abruf am 08.05.2018).
10 Zu diesen und weiteren Strategien wie die Crowd sich organisieren kann und Druck auf Plattfor-

men bzw. AuftraggeberInnen ausiiben kann siche Graham & KollegInnen (2017).
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unterschiedlich starkes Interesse hinsichtlich Partizipation vorherrschen. Wie
aus anderen Bereichen der Arbeitsforschung bekannt, kann das Interesse an
der Beteiligung an einer kollektiven Interessensorganisation bei starker Aus-
pragung einer wettbewerbsorientierten Marktlogik in einem Berufsfeld nied-
rig sein (Pernicka et al. 2010; Pernicka/Licking/Ellmer 2016; Pernicka/Rei-
chel/Liicking 2010). Demzufolge konnte ein Mehr an Wettbewerb zwischen
CrowdworkerInnen zu weniger ,,Partizipationswunsch® fithren, weil Crowd-
workerInnen sich als ,unternehmerisches Selbst“ (Brockling 2007) in Kon-
kurrenz zu anderen begreifen. Dieser Umstand wird von Studien unterstri-
chen, die zeigen, dass bei der Partizipation an crowd-basierten Ratingtools
(hier Turkopticon) solidarische Beweggriinde eher schwach ausgepragt sind
(Ellmer 2016) oder auch, dass CrowdworkerInnen tendenziell auch nur be-
grenzt fir arbeitspolitische Projekte, wie etwa das Thema Mindestlohn bei
Crowdwork, zu begeistern sind (Mankar/Shah/Lease 2017). Vermutlich ist
dieser Umstand auf die Anonymitat und soziale Distanz zuriickzuftihren, die
durch Plattformen hergestellt wird. Ein arbeitspolitisches Bewusstsein wird
so mangels Austauschmdglichkeiten schnell vom Interface verschlucke. Aller-
dings ist auch anzumerken, dass in den transnationalen Arbeitsriumen auf
Plattformen kulturelle Unterschiede im Zugang zu Partizipation auftreten
konnen. Etwa herrscht in den USA eine wesentlich geringere gewerkschaft-
liche Orientierung vor als in Europa (vgl. Benner 2015).

Eine weitere und daran ankniipfende Herausforderung ist die Heterogeni-
tat der Crowd. In den transnationalen Arbeitsraiumen auf Plattformen treffen
eine Vielzahl an Interessen und Motive der einzelnen Crowdmitglieder aufei-
nander (Ellmer 2016). Um etwaige Zusammenhinge zwischen dieser Hetero-
genitit und der Bereitschaft fiir kollektives Handeln im Sinne von Partizipa-
tion besser zu verstehen, lohnt sich ein Blick in die Literatur, die sich mit den
Schnittstellen von digitalen Medien und kollektivem Handeln befasst. Ben-
nett/Segerberg (2012) zufolge basiert kollektives Handeln, gegeben der Mog-
lichkeiten digitaler IKT, zugleich auf einer kollektiven und einer konnektiven
Logik. Der kollektiven Logik zufolge ist nachhaltiges und effektives kollek-
tives Handeln von der Mobilisierung organisationaler Ressourcen und deren
(zentralen) Lenkung abhingig. Der konnektiven Logik folgend ist kollekti-
ves Handeln die Folge von selbstmotiviertem Aufbereiten von Ideen, Plinen,
Erfahrungen und Ressourcen, die mit anderen geteilt werden. Effektives und
nachhaltiges kollektives Handeln basiert demnach auf persénlichem Aus-
druck und Selbstbestitigung innerhalb vertrauter Beziehungen, die durch
digitale Medien ermoglicht und hergestellt werden. Einer konnektiven Logik
folgend ist kollektives Engagement also nicht unbedingt Folge von geteilten

65



Partizipation von Crowdworkerlnnen auf Crowdsourcing-Plattformen

gruppen- oder ideologischen Identifikationsressourcen, sondern eher Folge
von Identifikation auf Basis von inklusiven und diversen, groflachigen For-
men und Mitteln personlichen Ausdrucks.

Gegeben der hohen Interessens- und Werteheterogenitit der Crowd sind
geteilte gruppen- und ideologie-basierte Identifikationsressourcen auf Platt-
formen grundsatzlich Mangelware. Daher ist es wahrscheinlicher, dass die
Selbstmotivation zu kollektivem Handeln eher durch Inhalte, mit denen
man sich selbst persénlichen Ausdruck verleihen und teilen kann, steigt. Auf
dieser Logik bauen auch Irani und Silberman das Tool Turkopticon auf. Dort
soll kollektives Handeln nicht auf Basis einer gemeinsamen ,Identitit“ von
Crowdworkerlnnen hergestellt werden. Ausgehend von den Uberlegungen
von Donna Haraway gehen sie vielmehr davon aus, dass sich in einer solchen
Heterogenitat ,partial connections ergeben, die durch den ,,common cause®
hergestellt werden, dass alle CrowdworkerInnen mit dem selben Risiko aus-
gesetzt sind, Opfer zwielichtiger Auftraggeberlnnen zu werden. Turkopticon
kann in diesem Sinne als ein Tool verstanden werden, méglicher Betroffen-
heit offentlich Ausdruck zu verleihen und mit anderen innerhalb eines ver-
trauenswiirdigen Raumes (Turkopticon Website und Forum) zu teilen. Wih-
rend Turkopticon ein Tool auflerhalb von AMT ist, wo sich technologiegestiitzt
eine ,vertraute“ Community entwickeln kann, sind dhnliche Anst6fe kol-
lektiven Handelns auf Plattformen selbst eine grofse Herausforderung. Prob-
lematisch ist hier vor allem die oben bereits erwidhnte Atomisierung der
Crowd auf manchen Plattformen, welche die gegenseitige Wahrnehmung
der CrowdworkerInnen auf Plattformen verhindert. Wenn sich mangels tech-
nologischer Moglichkeiten keine Vertrauensbeziehungen zwischen Crowd-
workerInnen aufbauen kénnen, ist es auch schwierig, Kollektivitat mit Beto-
nung einer konnektiven Logik als Fundament fir Partizipation aufzubauen.

Schlieflich sind die kommunikativen Grenzen von digitalen Partizipations-
instrumenten als Herausforderung zu nennen. Plattformumgebungen weisen
technische Gegebenheiten auf, die gewisse Formen der Partizipation eher
fordern als andere. Wihrend etwa informieren und melden durch Websites
und entsprechende Tools, wie Kontaktformulare oder Newsletter, besonders
einfach und effektiv sind, steigt der Aufwand und Komplexitit bei Diskus-
sionsinstrumenten wie bspw. Foren. Insbesondere ist hier zu berticksichti-
gen, dass Tools verschiedene Grade an media richness und sozialer Prisenz auf-
weisen (Kaplan/Haenlein 2010). Media richness (Daft/Lengel 1986) definiert
die Menge an Information, die durch ein Medium in einem bestimmten
Zeitraum transportiert werden kann. Wahrend ein face-to-face Gesprich eine
sehr hohe media richness aufweist, hatte etwa eine Tabelle mit Zahlen eine
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sehr niedrige media richness. Soziale Prisenz meint das Ausmaf$ an akusti-
schen, visuellen und physischen Kontaktpunkten, die durch ein Medium er-
reicht werden konnen (Short/Williams/Christie 1976). Komplexe Diskussi-
onsthemen erfordern naturgemafl hohe media richness und soziale Prisenz,
welche durch Web-Tools oft nicht erreicht werden kann. Vor allem die medi-
ierte und asynchrone Kommunikationsart auf Plattformen erlaubt lediglich
eine beschrinkte media richness und soziale Prasenz, was die Erarbeitung
komplexer Themen spiirbar erschwert (Salehi et al. 2015). Vor allem fiir den
Partizipationsmodus diskutieren wiirden daher, wie oben angefiihrt, zusétz-
liche Ressourcen, etwa fir intensive Moderation, bendtigt. Abstimmen lief3e
sich hingegen durch entsprechende Tools einfacher realisieren. Hier ist vor
allem die Herausforderung, welche Fragen wie gestellt werden sollen.
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Schlieflich stellt sich die Frage, welche neuen Partizipationsinstrumente
denkbar sind. Ausgehend von klassischen Instrumenten der Mitbestimmung
stellt sich die Frage, warum Crowdsourcing-Plattformen nicht die Wahl
eines Crowdvertreters ermoglicht. Der Vorteil: jenseits der Grenzen, die
Technologien der Kommunikation, z.B. in Foren, setzen konnen vertieft
komplexere Probleme in face-to-face Treffen besprochen werden. Die Platt-
form musste schlieflich die Ressourcen zur Verfiigung stellen, dass der/die
CrowdvertreterIn in regelméafigen Abstand mit der Plattform personlich Ge-
sprache fithren kann. Zwar ist eine umfassende Diskussion an dieser Stelle
mit der gesetzlichen Mitbestimmung auflerhalb des Rahmens dieses For-
schungsberichts, aber es stellt sich gerade hier die Frage, wie so eine freiwil-
lige Mafinahme in eine gesetzlich verankerte Form der Mitbestimmung
Uberfiihrt werden kann. Da sich Crowdwork aber trotzdem hauptsichlich
im digitalen Raum abspielt, ist bei Initiativen mit ,,physischem Anteil“ aber
auch immer auf den ,digitalen Anteil“ zu achten. Im Sinne einer konnek-
tiven Logik kollektiven Handelns (Bennett/Segerberg 2012) miissten Mog-
lichkeiten des personlichen Ausdrucks geschaffen werden, die mit anderen
geteilt werden kdnnen, um das Einbringen von Meinungen und Vorschligen
von CrowdworkerInnen zu stimulieren.

Eine weitere Moglichkeit ist, die Selbstkontrolle bzw. -verwaltung der
Crowd zu stirken. In diesem Aspekt stoffen klassische Eigentiimer bzw. Ven-
ture-Kapital getriebene Plattformen an ihre Grenzen. In diesem Bereich ist
zwar eine MitarbeiterInnenbeteiligung denkbar, aber gerade bei Venture-Ka-
pital-finanzierten Plattformen unrealistisch. CrowdworkerInnenbeteiligung
am Unternehmen wiirde die Rendite reduzieren, selbst bei langfristigen Pro-
duktivititszuwichsen. Dariiber hinaus ist das Modell der MitarbeiterInnen-
beteiligung aus gewerkschaftlicher Perspektive nicht unumstritten, da es zu
einer Rollenvermischung zwischen Arbeit und Kapital fithrt (Worker Partici-
pation 2017).

Der Kontrollgrad ist am hochsten ausgeprigt bei selbst-organisierten bzw.
genossenschaftlich organisierten Plattformen. Ein Beispiel fir eine selbst-
organisierte Plattform ist die von Stanford-WissenschaftlerInnen entwickelte
Plattform Daemo. Diese Plattform setzt eine Open-Governance um, in der
ein reprasentativ-demokratisches Fiithrungsteam gewahlt wird (bestehend aus
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drei ArbeiterInnen, drei Auftraggeberlnnen und einem/einer ForscherIn).
Dieses Fihrungsteam kann Entscheidungen hinsichtlich der Ausrichtung
und Gestaltung der Plattform treffen (Gaikwad et al. 2016; Gaikwad et al.
2017; Stanford HCI 2015). Insgesamt versuchen in jingster Zeit Aktivistln-
nen genossenschaftliche Governance-Formen zur Organisation von Plattfor-
marbeit zu popularisieren (siehe https://platform.coop und Scholz 2016),
und auch im wissenschaftlichen Diskurs wird dieser Organisationsform Po-
tential zugesprochen (Davis 2013, 2016). Da digitale Technologien die Trans-
aktionskosten fiir alle Organisationsformen senken, gilt das auch fir die
Genossenschaft. Eine genossenschaftlich gefithrte Organisation bietet den
Vorteil, dass ein groferer Anteil des Umsatzes an ArbeiterInnen verteilt wird.
Zum Beispiel verrechnet die Plattform Up & Go, welche Reinigungsservices
fur Haushalte anbietet, eine Gebithr von nur 5%, wihrend die iiblichen Play-
er bis zu 30% vom Umsatz abziehen. Dieses Umfeld bietet einen fruchtbaren
Boden fiir mehr Selbstbestimmung, in der Governance ist jedoch darauf
zu achten, dass eine betriebswirtschaftliche Logik sinnvoll mit demokrati-
scher Kontrolle sowie Nutzenmaximierung fiir CrowdworkerInnen verein-
bart werden kann (vgl. Pache/Santos 2013).
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ZUSAMMENFASSUNG UND AUSBLICK

Diese Studie nahm im ersten Schritt eine Bestandsaufnahme von freiwilligen
Mitbestimmungsinstrumenten auf Crowdsourcing-Plattformen vor. Der em-
pirische Kontext fiir unsere Untersuchung waren sechs Crowdsourcing-Platt-
formen mit Unternehmenssitz in Deutschland. Mitbestimmung spielt auf
Plattformen eine Rolle. Unsere Untersuchung zeigt, dass informieren und
melden stark ausgepragt sind. Jedoch beobachten wir eine merklich schwa-
chere Auspriagung im Bereich diskutieren, der Modus abstimmen spielt kaum
eine Rolle. Insgesamt ist die Reichweite und Tiefe der Partizipation auf task-
bezogene Arbeitsprozesse konzentriert, die Partizipationsinhalte der platt-
form-weiten Arbeitsorganisation und Unternehmensstrategie- und -entwick-
lung sind unterentwickelt. Auf Basis dieser Ergebnisse fasst die Studie Best
Practice Beispiele fiir jeden Mitbestimmungsmodus zusammen, die zugleich
als normative Vorschlage fiir Mindeststandards auf Plattformen dienen kon-
nen. Der erfolgreiche Einsatz von Partizipationsinstrumenten hingt davon
ab, die Barrieren auf Seiten der Plattform (Mangel an Ressourcen, Kompeten-
zen und Interesse) als auch auf Seiten der Crowd (Mangel an Interesse, Aus-
drucksformen und effektiven Tools) zu beriicksichtigen und zu reduzieren.
Schlieflich gehen wir der Frage nach, welche Partizipationsinstrumente
noch moglich bzw. denkbar wiren, wie etwa die Wahl von Crowdvertrete-
rInnen und Formen der Selbstorganisation von CrowdworkerInnen.

Diese Studie bereitet auch neue Ansatzpunkte fiir kiinftige Forschung
auf. Obwohl wir Plattformen aktiv beobachtet haben, konnen wir nicht aus-
schlieBen, dass bestimmte Partizipationsinstrumente bspw. nur einen gewis-
sen Teil der Crowdworkerlnnen zuginglich gemacht werden (z.B. aktive
Konsultationen nur mit den Top-Talenten einer Plattform). Kinftige For-
schung muss sich methodisch dieser Frage stellen. Das Forschungsdesign
fokussierte auf Plattformen aus Deutschland, daher ist ein umfassenderer in-
ternationaler Vergleich wiinschenswert. Selbst wenn Partizipationsinstru-
mente implementiert werden, ist zu fragen, wie diese von Seiten der Crowd-
workerInnen und Plattformen umgesetzt werden und welche Wirkung diese
entfalten. Dafiir ist es notwendig hinter den digitalen Schleier zu blicken und
sowohl Interviews als auch ,,offline“ Beobachtungen auf beiden Seiten durch-
zufiihren. Zum Beispiel: Wie werden die Vorschlige, die von der Crowd
kommen, intern von Plattformen verarbeitet? Welche werden umgesetzt,
welche nicht, auf welche Vorschlige geht die Plattform ein, welche werden
ignoriert? Forschung zu Partizipationsdynamiken sollte des Weiteren beriick-
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Zusammenfassung und Ausblick

sichtigen, dass die Interessen der CrowdworkerInnen nicht notwendiger-
weise homogen sind. Brabham (2012) argumentiert, dass auf vielen Plattfor-
men sowohl ,,Profis als auch ,,Hobbyisten“ zu finden sind, welche in ihren
Interessenslagen divergieren konnen. SchliefSlich stellt sich die Frage, wie
freiwillige Partizipation mit gesetzlich verankerten Mitbestimmungsinstru-
menten interagiert.

Im Sinne einer nachhaltigen Entwicklung von Crowdwork, und damit
einem Bestandteil der ,Zukunft der Arbeit“, liegt es nahe Partizipation und
Mitbestimmung mitzudenken. Diese Untersuchung leistet einen Beitrag
zu den Diskussionen zu diesem Thema. Gerade aus Perspektive der Crowd-
workerInnen ist zu hoffen, dass diese Diskussion in Forschung und Praxis
weiterhin an Bedeutung gewinnt.
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Wie organisieren Crowdwork-Plattformen die Partizipation von Crowdworker-
Innen in arbeits- und unternehmensbezogenen Themen? Diese Studie untersucht
sechs Plattformen im Hinblick auf die Modi der Partizipation (informieren, mel-
den, diskutieren und abstimmen) und die Inhalte (auf die Aufgabe bezogen, die
Arbeitsorganisation oder die Unternehmensstrategie). Partizipation ist auf Platt-
formen zwar maoglich, aber sie ist ausbaufahig. Dazu stellt diese Studie Beispiele
guter Praxis vor, diskutiert Partizipationshiirden und bringt Vorschlage fir ,,neue”
Partizipationsinstrumente auf Plattformen.
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