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Vorwort von G. Günter Voß

»Andere arbeiten lassen … « oder: Wenn die Crowd Profit 
produziert

Als ich im Sommer 2006 zum ersten Mal über das von Jeff Howe im Maga-
zin Wired in die Welt gesetzte und im vorliegenden Buch von Christian 
Papsdorf nun umfassend diskutierte Schlagwort »Crowdsourcing« gestol-
pert bin (Howe 2006), hat es mich ähnlich wie andere Beobachter von Dis-
kussionen rund um das Internet sofort fasziniert. In kürzester Zeit wurde 
Crowdsourcing zu einem global beachteten neuen »Buzzword«, das zumin-
dest in der Internetwelt bis heute anhaltende Debatten auslöste.

Bei Google erhält man zurzeit 1.340.000 Einträge zu »Crowdsourcing«. Die 
Entwicklung der Nachfrage nach dem Begriff im WWW lässt sich mit Hilfe 
von Google-Trends darstellen (Abruf 11.6.2009). Am stärksten wird der Begriff 
übrigens in den Niederlanden beachtet – warum auch immer.



	 Einleitung� 31

Insgesamt zeigt sich in Bezug auf die Thematik Crowdsourcing ein inkon-
sistentes Bild: Obgleich das Thema in der deutschen Blogosphäre, inzwischen 
aber auch in der Öffentlichkeit stark diskutiert wird und sich bisher eine Viel-
zahl an entsprechenden Unternehmen und Agenturen etablierten, fehlt es 
nahezu gänzlich an wissenschaftlicher Reflexion zum Thema. Das Phänomen 
ist gewissermaßen öffentlich bekannt, fast schon alltäglich, wird jedoch weder 
theoretisch noch empirisch beforscht. Ohne eine präzise Gegenstandsbestim-
mung sollte es schwer fallen, Crowdsourcing-Phänomene als solche zu erken-
nen und entsprechend auf diese zu reagieren. Im englischsprachigen Raum 
gibt es hingegen, wenn auch in bescheidener Anzahl, einzelne Forscher, die 
sich der Thematik annehmen. Eine konzeptionelle Gesamtbetrachtung des 
Phänomens liegt jedoch nicht vor.

Ansatzpunkte für die »Entdeckung« des neuen Phänomens

Die folgende Studie verfolgt im Wesentlichen zwei Fragestellungen: Zum ei-
nen gilt es, ein umfassendes Verständnis des jungen Phänomens zu erarbeiten, 
und zum anderen werden spezifische Aspekte, wie die Frage nach der Motiva-
tion der Crowdsourcees, einer theoretischen Betrachtung unterzogen.

Es wird also im ersten Teil des Buches danach gefragt, was Crowdsour-
cing im Detail ausmacht. Ausgehend davon, dass bisher nur einzelne und nur 
bedingt konsistente Definitionen des Gegenstandes vorliegen, ist zunächst 
die Vielzahl an Fällen von Crowdsourcing zu kategorisieren und zu struktu-
rieren. Daraus wird eine Gegenstandsbeschreibung mit Kernmerkmalen des 
Phänomens und eine Abgrenzung zu ähnlichen Phänomenen entwickelt. Als 
zweiter Aspekt folgt eine theoretische Verortung von Crowdsourcing im 
Sinne eines analytischen Zugangs. Die Diskussion grundlegender Arbeiten 
zur nachindustriellen Informationsgesellschaft ermöglicht dabei als ersten 
Schritt eine gesellschaftstheoretische Einbettung. Daraufhin wird Crowd-
sourcing aus Unternehmens- und aus Userperspektive untersucht. Ziel ist es, 
Entwicklungen aufzuzeigen, die zur Entstehung von Crowdsourcing-Phäno-
menen geführt haben und diese damit zumindest partiell zu erklären.

Den Gegenstand des zweiten Teils der Arbeit bildet die Frage nach den 
Gründen, warum Individuen an – aus rationalen Gesichtspunkten mit einer 
ungünstigen Kosten-Nutzen-Bilanz versehenen – Crowdsourcing-Projekten 
teilnehmen. Die bisher im Kontext von FLOSS-Projekten, der Mitarbeit in 
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kommerziellen Unternehmen (Bateson 1985; Michel 2000; Voswinkel 
2000) und auch von Selbstbedienungstechnologien (Dabholkar 1996; Dab-
holkar u.a. 2003; Meuter u.a. 2000) untersuchten Aspekte bilden hierzu 
erste Ansatzpunkte. Dieser Schritt stellt den Versuch dar, einen den Einzel-
aspekten12 übergeordneten theoretischen Zugang zur Frage der Partizipati-
on zu schaffen. Hierzu wird angenommen, dass es spezifische kulturelle 
Faktoren sind, die Subjekte zur Teilnahme bewegen.

Die These eines kulturellen Leitmotivs, das die Partizipation sichert, 
wird in der Folge in zwei Stränge differenziert. Zunächst ist auf das Kon-
zept des »Neuen Geist des Kapitalismus« von Luc Boltanski und Eve Chia-
pello (2003) zurückzugreifen. Die Autoren beschreiben dabei den Kapita-
lismus als ein normatives System, dem es fortwährend gelänge, die gegen 
ihn vorgebrachte Kritik in sich zu integrieren und somit Individuen konti-
nuierlich zu motivieren, am (kapitalistischen) Akkumulationsprozess teil-
zunehmen. Ausgehend von der Sozial- und Künstlerkritik der 1960er Jahre 
stellen Boltanski und Chiapello in ihrer Studie fest, dass sich der Kapitalis-
mus vor allem aufgrund der Entfremdungskritik in Richtung Flexibilität, 
Mobilität, Kreativität und Eigenverantwortung für die Arbeitnehmer ge-
wandelt habe. Der dem Künstlerleben entlehnte Zugewinn an Freiheit im 
weitesten Sinne (zu weiten Teilen zu Lasten der Sicherheit) führe so unter 
anderem zum Wandel von einem Konzern- zu einem in der projektbasier-
ten Polis begründeten Netzwerkkapitalismus. Ausgehend von diesen Ge-
danken ist zu untersuchen, inwiefern der neue Geist des Kapitalismus auch 
die Kundenarbeit im Internet mithilfe der angedeuteten Mechanismen in 
bestehendem Umfang ermöglicht.

Den zweiten Strang des kultursoziologischen Zugangs bildet die Betrach-
tung einer spezifischen Internetkultur. Komplementär zur These des neuen 
Geistes des Kapitalismus wird davon ausgegangen, dass das Handeln im In-
ternet einer spezifischen normativen Leitidee unterliegt, die unwiderruflich 
in der Entstehung und bisherigen Geschichte des WWW verankert ist. Das 
Web wird dabei als ein Raum für Ideale aufgefasst, die vielmals offline nicht 
zu realisieren sind. Als Leitbilder fungieren der freie Zugang zu Informati-
onen, ein liberaler und toleranter Umgang der Teilnehmer, freie und kritische 
Meinungsäußerung, altruistische Kollaboration, individuelle Partizipation 

	 12	Diese stellen unabhängig von der konkreten Fragestellung intrinsische sowie extrinsische 
Motivationen in Kategorien wie etwa Spaß an der Tätigkeit, Erwerben neuer Fertigkeiten, 
Respekt seitens der Community, berufliche Vorteile, Einflussnahme, Erhöhung der Auto-
nomie oder Umgang mit neuer Technologie dar.
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oder die Vernetzung über nationale und soziale Grenzen hinweg. Charakte-
ristisch ist zudem ein antikommerzieller und zum Mainstream gewisserma-
ßen oppositioneller Impetus, der sich etwa in den unzähligen FLOSS- oder 
Creativ-Commons-Projekten13 ausdrückt. Es wird angenommen, dass die 
Internetkultur entscheidenden Einfluss auf die wirtschaftlichen Aktivitäten 
im Internet ausübt. Vor allem jenseits des reinen E-Commerce (»Click & 
Buy«) zeigt sich, dass eben nicht nach streng rationalen Regeln gespielt wird 
und der Aspekt der Gewinnerzeugung seitens der Individuen in den Hinter-
grund rückt. In einer kritischen Lesart kann davon ausgegangen werden, dass 
neuerliche Ausbeutungsstrategien gerade unter dem »Deckmantel« der De-
mokratisierung von Produktionsstrategien im Internet realisiert werden.

Verstärkt wird diese Entwicklung durch die Entstehung des so genannten 
Web 2.0, das die User befähigt, selbst »Content« zu produzieren; also eigene 
Homepages und Blogs zu erstellen, Videos und Musik auf Plattformen bereit-
zustellen, sich in Communitys zu vernetzen und an Projekten mitzuarbeiten. 
Die Crowdsourcing-Projekte gleichen in Rhetorik, Optik und Stil in starkem 
Maße Web 2.0-Projekten, die hauptsächlich als Freizeitaktivität und nicht als 
Arbeit begriffen werden. Gerade das Web 2.0 kann als Möglichkeit der Rea-
lisation des Web-Ideals gelten, ein antielitäres und allseitig offenes Medium 
zu sein. Crowdsourcing jedoch stellt den Gegenpol im Sinne einer Vermarkt-
wirtschaftlichung individueller Potenziale dar. In diesem Spannungsfeld den 
»Link« zu erarbeiten, ist unerlässlicher Teil der Prüfung der These.

Zusammenfassend lauten die zu entfaltenden Thesen zur Partizipation 
der User an Crowdsourcing-Projekten:

Der von Chiapello und Boltanski konstatierte neue Geist des Kapitalis-1.	
mus vermag gerade im Internet, die neuen Ansprüche der Subjekte an 
Arbeit in die Aufrechterhaltung des kapitalistischen Systems zu integrie-
ren und somit Crowdsourcing als manifesten Modus dieses Prozesses zu 
ermöglichen.
Dem Internet wohnt eine durch seine Genese und Entwicklung bedingte 2.	
Kultur der Partizipation, des Engagements und der Selbstverwirkli-
chung inne, die Individuen zur Teilnahme an Crowdsourcing-Projekten 
veranlasst.

	 13	Als Musterbeispiel für FLOSS-Projekte sind Software-Applikationen wie das Betriebssy-
stem »Linux« oder der populäre Browser »Mozilla Firefox« anzusehen. Creative Commons 
ist eine Musterlizenz, die ähnlich der FLOSS-Bewegung proprietären Urheberrechten kri-
tisch gegenüber steht und sich für die freie Verbreitung und Zugänglichkeit digitaler In-
halte einsetzt.
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Damit verbindet diese Arbeit sowohl kultursoziologische, arbeitssoziolo-
gische, konsumsoziologische als auch wirtschaftssoziologische respektive 
betriebswirtschaftliche Aspekte. Dies ist weniger auf eine fehlende Perspek-
tive zurückzuführen als auf die Vielseitigkeit des Gegenstandes sowie den 
Anspruch einer ganzheitlichen Betrachtung des Phänomens. So ist es gerade 
Ziel der vorliegenden Studie, die Analyse von Crowdsourcing nicht unnötig 
auf ein singuläres Interpretationsschema zu verengen, sondern eine Vielzahl 
an Zugängen im Sinne einer einführenden Erschließung des Themas zu 
eröffnen. Dementsprechend wird neben der zielgerichteten Argumentation 
zur Prüfung der Annahmen auch Wert auf das Aufzeigen von Widersprü-
chen, Inkonsistenzen und Ambivalenzen gelegt. Dies ist deshalb wichtig, 
weil der Gegenstand der Untersuchung genau genommen noch im Entste-
hen begriffen ist und zudem einem permanenten Wandel unterliegt. Eine 
abschließende Betrachtung erscheint damit wenig sinnvoll.

Aufbau des Buches

Der Einleitung folgen fünf weitere Kapitel: die empirische Betrachtung von 
Crowdsourcing (Kapitel 2), eine analytische Verortung (Kapitel 3), die kul-
tursoziologische Interpretation des Phänomens (Kapitel 4), eine Diskussion 
der Bedeutung von Crowdsourcing über den Kontext dieses Buches hinaus 
(Kapitel 5) sowie eine resümierende Schlussbetrachtung.

Das zweite Kapitel hat zunächst zum Ziel, ein Grundverständnis von 
Crowdsourcing herzustellen. Hierzu erfolgt eine detaillierte Darstellung 
von fünf Crowdsourcing-Beispielen, die in ihrer Auswahl eine möglichst 
große Bandbreite an Crowdsourcing-Typen wiedergibt. Es wird damit ein 
strukturierter Einblick in die (nicht immer übersichtliche) Web-Welt gebo-
ten: Wir begleiten jeweils einen aktiven Crowdsourcee bei seinen Aktivi-
täten als arbeitender User. Darauf aufbauend gilt es, innerhalb des Phäno-
mens eine möglichst konsistente Kategorisierung der zahlreichen Beispiele 
zu erstellen.14 Welche Ähnlichkeiten bestehen zwischen den einzelnen Initi-
ativen und wie kann man sie sinnvoll unterscheiden? Hierbei wird eine Dif-

	 14	Gleichwohl muss hier schon vorweggenommen werden, dass es nur schwer möglich sein 
wird, im Sinne einer quantifizierend positivistischen Wissenschaft Kategorien zu bilden, die 
erschöpfend und disjunkt sind. Vielmehr gilt es, eine der Übersichtlichkeit förderliche 
Strukturierung vorzunehmen, die sowohl hybride als auch nicht zuordenbare Fälle kennt.
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