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Die Coverillustration zeigt Patent EP 006295581
von Erfinder Willem Van Muyden: einen Bienen-
stock, der gegentber herkdbmmlichen Bauweisen
unter anderem bessere Warmeisolierung, einen
modularen Aufbau und zahlreiche Detailverbes-
serungen vorweist. Diese Innovationen dienen
dem Wohl des Bienenvolkes — und der Er-
tragssteigerung des Imkers.

Microjobber werden in der Offentlichkeit oft
als anonymer Arbeitsbienenschwarm dargestellt.
Die Webplattformen sind ihr digitaler Bienen-
stock. Gestalter entwerfen diese Arbeitsplatt-
formen und beeinflussen damit maBgeblich
einen Arbeitsmarkt, der weltweit Millionen von

Menschen beschaftigt.
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Einleitung

Auf Crowdsourcing-Websites wie Amazons Mechanical Turk bear-
beiten Menschen als “kiinstliche kinstliche Intelligenz” einfache Aufga-
ben am digitalen FlieBband, die fur Computer heute noch unlésbar sind.
Damit trainieren sie gleichzeitig die Algorithmen, die spater genau diese
Aufgaben - an Stelle des Menschen - schneller und billiger erledigen
werden.

Crowdworker arbeiten ortsunabhangig, teilen sich ihre Zeit selbst
ein und berichten sogar von suchtahnlicher Faszination der Arbeit.
Gleichzeitig sind die Lohne niedrig und es fehlt an Sozialleistungen. Ist
Crowdsourcing Ausbeutung, Begleiterscheinung der Automatisierung
oder gar eine Zukunft der Arbeit?

Mit unserer Thesis setzen wir uns mit dem Thema Crowdsourcing
auseinander. Wir zeigen auf, was Worker bereits tun, was sie in Zukunft
tun kénnten und in welche Richtung sich der Arbeitsmarkt der Crowd-
worker in Zeiten der Automatisierung hin entwickeln kénnte. Wir en-
twickeln Konzepte, wie mehr Menschen selbst zu Crowdworkern oder
sogar zu deren Auftraggebern werden kénnen.

Anmerkung: Obwohl aus Griinden der Lesbarkeit im Text die ménnliche Form gewahlt
wurde, beziehen sich die Angaben auf Angehorige aller Geschlechter.
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Grundlagen

Der Begriff Crowdsourcing wird seit seiner Entstehung inflationar
flr verschiedene Konzepte verwendet und hat so an Bedeutung verloren.
Verschiedene Autoren bemangeln, dass fast jede internetbasierte, kol-
laborative Zusammenarbeit als Crowdsourcing bezeichnet wird und sich
Definitionsversuche in verschiedenen Punkten widersprechen (voL. £s-
TELLES-AROLAS/GONZALEZ-LADRON-DE-GUEVARA 2012).

Bederson und Quinn definieren Crowdsourcing mit Schnittmengen zu
Human Computation und Social Computation (v6L. BEDERSON/QUINN 20711). Wir
haben uns mit den Begriffen auseinandergesetzt und daraus den thema-
tischen Rahmen unseres Projekts abgeleitet.

Crowdsourcing

Der Begriff Crowdsourcing (CS) wurde 2006 vom WIRED-Autor Jeff Howe
eingefihrt:

Simply defined, crowdsourcing represents the act of a company or insti-
tution taking a function once performed by employees and outsourcing
it to an undefined (and generally large) network of people in the form of
an open call. [...]

Jeff Howe in Crowdsourcing: A Definition (Howe 2006b)

Der Begriff setzt sich aus Crowd und Sourcing zusammen. Crowd be-
zieht sich auf die Teilnehmer und Sourcing auf die Beschaffungs-
methoden zum Finden, Evaluieren und Beschéaftigen der Anbieter von
GuUtern und Services (V6L. ESTELLES-ARDLAS/GONZALEZ-LADRON-DE-GUEVARA 2012).
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Heute ist CS ein Buzzword. Unterschiedlichste Unternehmen haben
versucht, an die Crowd outzusourcen (VcL. kaUFnanN 2010). Die Ergebnisse
reichen von Erfolgsunternehmen wie Threadless und iStock bis hin zu
kompletten Fehlschlagen (veL. Houe 20064). Bezahltes CS ist mittlerweile eine
millionenschwere Industrie (V6L. FREI 2009).

Die Methode hat ihren Ursprung in der Open-Source-Bewegung und
ist somit auch auf die Vernetzung und den Mitmach-Charakter des Web
2.0 zurtckzufihren (veL. Houe 2008: 8). Grundlage all dessen ist das World
Wide Web: Teilnehmer an CS-Prozessen sind geografisch verstreut, sie
haben verschiedene kulturelle Hintergriinde und Meinungen (V6L. BRABHAN
2008). Im Kern beruht CS nach Howe jedoch nicht auf Technologie, son-
dern einem Aspekt menschlicher Arbeit, der viel alter ist als das Internet:
der Moglichkeit, eine Uberwaltigende Aufgabe (z.B. Schreiben einer En-
zyklopadie) in so kleine Teile zu zerlegen, dass die Teilaufgaben nicht nur
machbar sind, sondern auch Spall machen (voL. HOWE 2008: 11).

CS wird haufig fur Aufgaben der Informationsverarbeitung eingesetzt,
bei denen die Fixkosten fur Equipment niedrig sind (V6L. SCHENK/GUITTARD
2011). Jede Aufgabe (Task) muss so oft teilbar sein, dass ein Einzelteil von
einem Individuum bewaltigt werden kann. AuBerdem muss ein genaues
Ziel definiert sein, auf das diese Person hinarbeiten kann (v6L. ESTELLES-ARDLAS/
GONZALEZ-LADRON-DE-GUEVARA 2012). CS war bisher weitgehend dem Digitalen vor-
behalten. Howe geht allerdings davon aus, dass es auch in der physischen
Welt angewendet werden kann:

| had often said that crowdsourcing could be applied to anything reduc-
ible to bits and bytes, but not products measured in pounds and ounces.
But [..]1 | changed my maxim. Crowdsourcing’s limits are determined by
people’s passion and imagination, which is to say, there aren’t any limits
at all.

Jeff Howe in Crowdsourcing (Howe 2009: ix)
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Ein typischer Crowdsourcing-Prozess

An einem typischen CS-Prozess sind drei Parteien beteiligt: ein Auftrag-
geber (Requester), die Crowd und eine vermittelnde Plattform (v6L. scHenk/
GUITTART 2011). Ein CS-Prozess lauft wie folgt ab (V6L. HIER UND 1M FOLGENDEN ZHAD/ZHU
2012):

Ein Requester identifiziert Aufgaben und vergibt sie online auf ein-

er Plattform an eine Crowd von AulRenstehenden. Diese haben durch
bestimmte Anreize Interesse daran, die Aufgaben fur die Organisation zu
erledigen

. Eine groBe Anzahl von Individuen innerhalb der Crowd bearbeiten die

Aufgabe einzeln oder kollaborativ

. Die Individuen geben die Losung der Aufgabe zurlick an die CS-Plattform

und der Requester wertet die Qualitat der Arbeit aus

. Der Requester vergltet eine, mehrere oder alle Lésungen

Merkmale von Crowdsourcing

Howe untergliedert CS in vier Kategorien: Crowd Wisdom, Crowd Cre-
ation, Crowd Voting und Crowdfunding, die in der Praxis oft in Kombi-
nation auftreten (Geiger et al. 2011). Je nach Kategorie investieren Teil-
nehmer Zeit, Geld, Wissen oder Erfahrung, was den Requestern und im
Idealfall wieder der Crowd zu Gute kommt. Die Aufgaben der Teilnehmer
unterscheiden sich im Wesentlichen durch ihren geistigen Anspruch und
die Art der Anreize. CS-Prozesse kdnnen integrativ oder selektiv ablaufen
(V6L. HIER UND IM FOLGENDEN GEIGER ET AL. 2011).

Integrativ: Ein Requester sammelt komplementare Informationen (z.B.
geografische Daten) von allen Teilnehmern, wobei individuelle Elemente
von geringem Wert sind. Die gesamte Antwortmenge ist von Wert fur den
Requester.

Selektiv: Ein Requester sucht sich aus der Antwortmenge die relevant-
en Ergebnis aus und ignoriert den Rest. Wenige individuelle Antworten
haben groBen Wert flr den Requester.
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Human Computation

Der Begriff Computer tauchte im Jahr 1853 erstmals auf. Nach Turings
Definition von 1950 folgen menschliche Computer festgelegten Regeln,
von denen sie nicht abweichen dUrfen (Ukirenia 20168).

Human Computation (HC) bezeichnet das Outsourcing bestimmter Auf-
gaben von Computern an Menschen, haufig in Form von Microtasks (voL.
WIKIPEDIA 2016A). SO nutzt HC menschliche Rechenfahigkeiten, um Probleme
zu l6sen, welche fur Menschen oft trivial, fir Computer jedoch nur schwer
l6sbar oder gar unldsbar sind (v6L. YUEN/CHEN/KING 2009). Haufige Aufgaben fur
HC sind: Duplikate erkennen, Bilder verschlagworten, Ubersetzen, Tran-
skribieren, Objekte erkennen oder Inhalte generieren (VGL. MARTIN ET AL. 2014).

Foto einer Computing Division: industrielle Organisation menschlicher Computer
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While able to surpass every single human being as far as computing
power is concerned, today’s computers still lack typical characteristics of
human thought processes. As of yet, Computers are unable to perform
acts of creativity or sensible problem-solving, and while computer vision
technology is constantly improving, the complete magnitude of human
visual cognition is still unmatched by any machine.

The Crowdsourcing Phenomenon (Kaufmann 2010)

Diese Aufgaben sind oft grol3e Herausforderungen fir Kinstliche Intelli-
genz (K. Wenn Menschen diese Aufgaben l&sen fallen gleichzeitig Daten
ab, mit denen Kl-Algorithmen trainiert und verbessert werden kénnen.
HC kommt so auch der Entwicklung von Kl zu Gute (V6L. YUEN/CHEN/KING 2009),
was langfristig gesehen den ,Human” in Human Computation durch Ki
ersetzen konnte.

Der Begriff HC bedeutet nicht zwingend eine Verteilung der Aufgab-
en auf mehrere Teilnehmer und schlieBt auch keine geografische Vertei-
lung ein. Die Bezeichnungen Distributed Human Computation (veL. ztao/
7Hu 2012) oder Ubiquitous Human Computation (UHC) (ziTraIn 2008) sind
dafur treffender. Beide werden verwendet, wenn HC-Aufgaben durch das
Internet auf viele Teilnehmer verteilt werden. UHC zieht eine Parallele zu
Ubiquitous Computing, also immer und Uberall verfigbarer Rechenleis-

& Co"&%{'s".‘éu Il WAL e 9 5 1 tung. Auf Basis des allgegenwartigen Internets kann man nach Zittrain
COﬂPUTlNG' 'y ‘ | * ! PP | \ Menschen mittlerweile genauso gut vernetzen, was dazu fuhrt, dass jede
SECTION ol a & % - ' Denkaufgabe von einem Ort entkoppelt und global verlagert werden kann

(VGL. ZITTRAIN 2008).

Merkmale/Parameter von Human Computation

Fir HC gelten ahnliche Parameter wie fir CS. Tasks sind von verschieden-
er Komplexitdt und kénnen explizit oder implizit bearbeitet werden;
Requester bedienen sich integrativ oder selektiv an der Antwortmenge.
Typisch ist ein Top-Down-Verhaltnis zwischen Arbeitgeber Requester und
Arbeiter (Worker). Aus organisatorischen Griinden werden UHC-Systeme
komplett Gberwacht (veL. ziTTraIn 2008). Die Worker werden durch Algorith-
men organisiert (voL. BEDERSON/QUINN 2011) und stehen mit dem Requester nur
Uber eine APl in Kontakt, niemals als direkte Gegenlber (V6L. 1rANT 2013).
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Tasks kdnnen explizit und implizit bearbeitet werden, was in der Regel
im Design der Plattform festgelegt ist. Explizit bedeutet, dass Teilnehmer
direkt und wissentlich arbeiten. Bei impliziter Arbeit sind Tasks in andere
Andwendungen wie bspw. ein Spiel verpackt. Die Teilnehmer arbeiten
indirekt und ggf. unwissentlich (VL. poaN ET AL. 2011).

Social Computing

Social Computing (SC) beinhaltet den Menschen in einer sozialen Rolle,
bei der Kommunikation mit anderen Menschen durch Technologie
stattfindet. Die Technologie ermdéglicht kollektive und soziale Interaktion
online. Dabei ist normalerweise nicht die Ausfiihrung von Berechnungen
das Ziel (v6L. seperson/ouinn 2011). SC findet in organisierten Communities mit
gemeinsamen Interessen statt. Anders als bei HC herrscht eine bottom-up
Struktur vor, die von den Nutzern gesteuert wird. Sie legen Wert auf freien
Zugang und freie MeinungsauBerung. Projekte sind in der Regel nicht-
kommerziell und beruhen auf Altruismus und Gemeinschaftsgedanken
(VGL. PARAMESUARAN/WHINSTON 2007). Beispiele fur Social Computing sind Blogs,
Wikis, Peer-to-peer-Netzwerke, Soziale Netzwerke und Online-Communi-
ties.

Die Crowd

Eine Crowd ist eine gro3e Anzahl anonymer Individuen. Crowds sind
heterogene Gruppen mit Teilnehmern aus verschiedenem geografischen
und demografischen Kontext. Individuen unterscheiden sich zudem in
kulturellem Hintergrund, Meinung und Qualifikation (VL. SUROWIECKI 2604 UND
NAMBISSAN/SAWHNEY 2007, BEIDE ZIT. IN: SCHENK/GUITTARD 2011). Dementsprechend kann
ein Unternehmen keine eigene Crowd erschaffen. Gerade die notige Het-
erogenitat ist schwer zu erreichen, wie Kaufmann illustriert.
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[...] heterogenity is one key factor to the actual wisdom of a crowd. Sim-
ply tapping into the Internet does not ensure diversity—especially since
typical Internet users are between 14 and 39 years old and still predomi-
nantly male.

The Crowdsourcing Phenomenon (Kaufmann 2010)

Es gibt unterschiedliche Crowds, die fir bestimmte Aufgaben besser oder
schlechter geeignet sind. Requester und Plattformen stellen Anfragen
entweder wirklich offen (jeder kann teilnehmen) oder auf eine Communi-
ty (mit spezieller Expertise) beschrankt. Auch Kombinationen sind Ublich
(V6L. ESTELLES-AROLAS/GONZALEZ-LADRGN-DE-GUEVARA 2012).

Bei der Losung einer Aufgabe zahlt nur die Qualitat. Herkunft, Rasse
oder Geschlecht der Teilnehmer spielt keine Rolle. Damit beruht CS auf
dem demokratischen Grundsatz, dass ,niemand alles wei8 [und] doch
jeder etwas und dass das gesamte Wissen in der Menschheit wohnt” (Lévy
1997 zit. in Brabham 2008).

In stripping away all considerations outside quality, crowdsourcing
operates under the most optimistic of assumptions: that each one of
us possesses a far broader, more complex range of talents than we can
currently express within current economic structures.

Jeff Howe (Howe 2008: 13f)

Die Weisheit der Crowd

Im Jahr 1907 lie3 der Naturforscher Francis Galton eine Crowd von fast
800 Individuen das Gewicht eines Ochsen schatzen. Dabei hatten selbst
die besten Schatzungen eine groRere Abweichung vom tatsachlichen Ge-
wicht als der Durchschnitt aller Schatzungen. Dieser wich nur um 1 Pfund
vom tatsachlichen Gewicht von 0,54t ab (v6L. GaLTON 1907: 451F).

Wenn die Problemstellung geeignet ist, Ubertrifft eine sogenannte
kollektive Intelligenz oder Crowd Wisdom meist das schlauste Individu-
um innerhalb der Crowd. Surowiecki schreibt: ,bei den meisten Dingen
bedeutet der Durchschnitt nur MittelmaRBigkeit. Beim Treffen von Entsc-
heidungen dagegen oft Vortrefflichkeit. Man k&nnte sagen, es ist so, als
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waren wir dazu programmiert, gemeinsam schlau zu sein.” (Surowiecki
2004: 11-13)

Given the right set of conditions, the crowd will almost always outper-
form any number of employees—a fact that companies are becoming
aware of and are increasingly attempting to exploit.

Jeff Howe (Howe 2008: 11)

Der Philosoph Pierre Lévy sieht groBeres Potenzial und beschreibt eine
florierende Gesellschaft von v auf Basis kollektiver Intelligenz (Lévy 1997
zit. in Brabham 2008). Aktuelle CS-Unternehmen wie Threadless werden
dieser Vision nicht gerecht, hier geht es um Hipster-T-Shirts. Brabham
hofft jedoch, dass genau diese Netzwerke, welche die Wirtschaft gerade
errichtet, auch dem Allgemeinwohl zu Gute kommen kdnnen (VoL. BRABHAN
2008).

Fazit: Crowdsourced Human Computation

Die Begriffe HC, UHC und CS sind verwandt und bezeichnen teilwei-

se dasselbe, sind jedoch keine Synonyme. Human Computation ersetzt
Computer mit Menschen, wobei Crowdsourcing traditionelle menschliche
Arbeiter durch Mitglieder der Offentlichkeit ersetzt (V6L BEDERSON/QUINN 2011).
Kaufmann beschreibt Crowdsourcing als die Anwendung von Distributed
Human Computing Ansatzen durch ein Unternehmen oder eine Institution
(VL. KAUFMANN 2010).

Der Begriff Crowdsourcing steht in der Kritik, wenn er im Kontext von
Social Computing gebraucht wird, da er Elitedenken impliziert (der Nutzer
von CS ist nie Teil der Crowd) und wegen der Verwandtheit zu Outsourc-
ing fur Ausbeutung steht (v6L. BerkUs 2009). In unserem Fall geht es jedoch
meist genau um diese Arbeit zu Niedrigléhnen, was die Nutzung Wortes
legitimiert.

Unser Themenbereich befindet sich in der Schnittmenge beider Be-
griffe: es geht um Human Computation Aufgaben, die durch Crowdsourc-
ing geldst werden. Wir nennen diesen Bereich Crowdsourced Human
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Computation (CHC). Wir erheben hiermit nicht den Anspruch einer ex-
pliziten wissenschaftlichen Definition des Themenbereichs, sondern einer
angemessenen Abgrenzung unserer Bachelorarbeit von anderen Themen.

CHC findet online statt und wird i.d.R. vom Requester finanziell ent-
lohnt. CHC-Aufgaben bezeichnen wir fortan als Tasks, die Auftraggeber
nennen wir Requester. Das Bearbeiten von Tasks nennen wir Crowdwork.
Die Arbeiter der Crowd nennen wir Worker.

Literatur und Statistiken basieren ihre Analysen oft auf wenigen
popularen Plattformen. Einzelne Quellen spiegeln nicht unbedingt das ge-
samte Feld wieder. Im weiteren Verlauf dieser Dokumentation trennen wir
nicht zwischen Literatur zu CS und HC oder verschiedenen Plattformen,
sondern versuchen, nach bestem Gewissen allgemeingiltige Aussagen
Uber CHC zu treffen. Dieses Vorgehen soll so unserem Gestaltungspro-
jekt zu Gute kommen. Andere Autoren haben bereits dhnliche Ansatze
verfolgt, um bspw. generelle Chancen und Probleme von Crowdwork zu
identifizieren (V6L. THIES/RATAN/DAVIS 2011).
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Sammeln

Ggf. werden die Ergebnisse anhand vor-
definierter Kriterien validiert



PLATTFORMEN & NUTZER

Plattformen & Nutzer

Plattform

Plattformen dienen zur Vermittlung zwischen Worker und Requester.
Die Regeln der Plattformen, die Crowdwork-Prozesse und Interfaces sind
je nach Plattform verschieden, ahneln sich aber in ihren Grundzigen:

Requester-Interface

Requester stellen tUber eine Website Tasks ein - eigenstandig oder mod-
eriert durch den Plattformbetreiber. Dies ist oft eine technische Aufgabe
und verlangt bspw. den Umgang mit Tabellen- und Formularvariablen
sowie Programmierkenntnisse. Fir gangige Aufgabentypen stehen

meist Vorlagen zur Verfiigung. Uber ein anderes Interface kénnen die
Ergebnisse abgeschlossener Tasks evaluiert und exportiert werden. Dies
geschieht oft in gangigen Dateiformaten wie CSV oder JSON.

Worker-Interface

Worker wahlen Tasks aus oder bekommen diese zugeteilt. Sie bearbeiten
die Aufgaben Uber das Plattform-Interface. Dabei handelt es sich meist
um Desktop-Websites, mobile Anwendungen sind erstaunlich wenig
verbreitet. Den Workern steht in der Regel eine Art Dashboard zur Verfu-
gung, woruber sie bspw. Ratings und ihre Performance einsehen kénnen.

Die Plattformen finanzieren sich meist durch anteilige Gebuhren an den
Loéhnen oder - in selteren Fallen - durch indirekte Geschaftsmodelle.
MTurk erhebt bspw. 20% Gebuhr auf die veranschlagte Bezahlung
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Durch die Masse an Tasks und somit auch GebUlhren werden Plattformen
zu einem lukrativen Geschaft fir die Betreiber, zu dem es jedoch nur
wenige Statistiken gibt. Weltweit existieren knapp 3.000 Crowdsourc-
ing-Plattformen , von denen allerdings nicht alle
unserem Interessengebiet Crowdwork entsprechen. Es wird geschatzt,
dass auf MTurk zu jedem Zeitpunkt etwa 10.000 Menschen arbeiten

——" o u
e At | W Quectnes
reen et e bt S
Mechanical Turk is & marketplace for work.
1 $orm Pcunacs of ks 813 work mharear 13 Corversnt
S60,877 NITs avalatie. View hem nom,

Make Money Get Results

Samasource Organizes Your

Unstructured Data.

2009 verzeichneten zehn Crowdwork-Plattformen, die ihre Daten offen-
legten, fast 2.5 Millionen registrierte Worker, an die zusammen knapp
750 Millionen Dollar ausbezahlt wurden . Diese Summe
wurde erreicht, obwohl 90% der Tasks mit maximal 10 Cent, 25% sogar
mit nur einem Cent entlohnt werden
Interessanterweise sorgen 0.1% aller Requester fir 30% der Aktivitat auf
dem Markt . Die Anbieter der Plattformen selbst nehmen
zusammen geschatzt 500 Millionen Dollar pro Jahr ein

Die groBte deutsche Crowdwork-Plattform Clickworker beschaftlgt

etwa 500.000 Worker, von denen ein Drittel in Deutschland anséassig sind.

Die Berliner Plattformen Crowdguru und Testhub beschaftigen 13.000
bzw. 15.000 Worker.

Es gibt auch ,soziale” Plattformen, die die globale Verteilung von Tasks
nach eigenen Angaben nutzen um Gutes zu tun. Das prominenteste
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Beispiel dafiir ist die Non-Profit Organisation Samasource, welche durch
CHC Menschen in Entwicklungslandern Arbeit beschafft

Worker

Die Crowd wird oft als primitiver ,Arbeitsbienenschwarm” dargestellt -
eine gesichtslose Rechenressource . Die Crowd tragt
diesen Ruf zu Unrecht. Worker sind, wie Studien ergaben, eine diverse,
vielseitige Gruppe mit verschiedenen Motiven und Erfahrungen. Viele sind
ehrgeizige Individuen und verfolgen Karriereziele wie bspw. eine eigene
Unternehmensgriindung.

Demografie

Die Crowd ist potenziell so gro3 wie die Anzahl der Menschen mit In-
ternetzugang . 2012 befanden sich 50% der Worker in
Nordamerika und Europa , wobei dies von Plattform zu
Plattform verschieden ist. Auf MTurk bspw. befinden sich iber 90% der
Worker in den USA und Indien, da Lohne nur dorthin direkt ausbezahlt
werden . Ebenso gibt es Plattformen wie Indivillage, die
sich (aus unterschiedlichen Griinden) auf bestimmte Lander beschranken.

Allgemein sind Daten zu Crowdwork schwer zu finden. Nur weni-
ge Plattformen geben ihre Daten preis. Die folgenden Zahlen beziehen
sich auf MTurk, da sich ein GroBteil der Literatur auf dieses prominente
Beispiel bezieht.

Worker sind nicht - wie oft angenommen - ungebildete Arbeiter

. Uber die Halfte haben einen Bachelor- oder Master-

abschluss und nur 5% aller Worker sind wirklich gering
qualifiziert

Hier fallt auf, dass zwei Drlttel der Worker zwischen 18 und 34
Jahren alt sind . Die meisten Worker sind single und

haben keine Kinder .

Die Geschlechterverteilung scheint vom Nutzungszweck abzuhangen.
In Indien dient MTurk haufiger als Haupteinnahmequelle, wodurch Man-
ner (dort meist Haupternahrer der Familie) einen hdéheren Anteil vertreten



26 PLATTFORMEN & NUTZER

(VGL. HIER UND Ii FOLGENDEN IPEIROTIS 20108). Im Gegensatz dazu wird MTurk in den
USA meist als Nebeneinnahmequelle genutzt. Laut Ipeirotis gehéren Frau-
en haufiger den Gruppen nicht berufstatiger Eltern, Arbeitsloser, Unter-
beschaftigter, 0.A. an und sind daher (iberreprésentiert.

Motivation & Bezahlung

Fast alle Worker nennen Geld als Hauptmotivation — Zeitvertreib oder gar
Spald liegen weit dahinter (v6L. SILBERMAN ET AL. 2010). Interessanterweise ber-
ichten manche Worker von einer suchtartigen o danturkeré

Faszination der Arbeit (v6L. LiNER 2014).

Knapp ein Drittel der Worker sind arbeitlos oder here to have fun and play and

teilzeitbeschéaftigt (veL. HIER UND IM FOLGENDEN IPEIRO- the lousy pay for work is not an
115 2010). Etwa ein Flnftel der Befragten geben issue. This attitude helps create
dennoch an, dass das zuséatzliche Einkommen Low pay for the ANT work force

. . that does care about fair pay
immer oder zumindest manchmal lebensnot-

wendig ist (voL. roSS ET AL. 2010). In Indien bspw. ist der Anteil fast doppelt so
hoch, was widerspiegelt, dass Crowdwork dort haufiger als Haupteinnah-
mequelle dient (VoL. SILBERMAN ET AL. 2010).

Martin et al. bezeichnet erfahrende und regelmaflige Worker auf
MTurk als Powerturker. Ihre Verdienste liegen Uber dem US-Mindest-
lohn. Diese Gruppe macht nur etwa 20% der Arbeitskrafte auf MTurk
aus, erledigt aber 80 Prozent der Arbeit. Diese Turker erreichen ein
Jahresgehalt von etwa 15.0008. Es gibt Turker in Indien, die etwa 10.000$

This attitude would be requesters
dream come true. The workers come
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Laut MTurk User spamgirl gibt es noch zwei weitere Gruppen von Work-
ern: Einerseits Menschen, die aufgrund der schlechten Wirtschaftslage vor
Ort in der richtigen Welt keinen Job finden und andererseits Menschen,
die aufgrund von Behinderungen, psychischer Erkrankungen und sozialer
Ausgrenzung keine andere Arbeit ausfihren kdnnen. (V6L. BENNER 2075: 100).

Howe bezeichnet Momente geistig freier Zeit als Spare Cycles (veL.
HIER UND 1M FOLGENDEN HOWE 2008: 13). Der Begriff Spare Cycles bezeichnete ur-
sprunglich ungenitzte Rechenkapazitaten von Computern. Das Projekt
SETI@Home beispielsweise nutzt Spare Cycles vieler Computern von
Menschen Uberall auf der Erde, um Radiosignale zu analysieren die bei
der Suche nach auferirdischem Leben helfen. Beim menschlichen Spare
Cycles gehdren dazu unter anderem Freizeit, Pausen, Wartezeiten - ge-
nerell jede Zeit und Energie, die Ubrig ist, nachdem wir unseren Verpflich-
tungen gegentber Familie und Arbeitgeber nachgegangen sind.

Crowdwork wird nicht immer monetar vergltet. Auch Altruismus,
Unterhaltung, Reputation oder indirekte Arbeit (implizit) kdnnen Anreize
sein (V6L. HIER UND IM FOLGENDEN BEDERSON/QUINN 2011). Verschiedene Anreize kdnnen
auch in Kombination auftreten (v6L. WARTIN ET AL. 2014).

Wer bspw. mit Duolingo eine Fremdsprache lernt, Ubersetzt
gleichzeitig Texte fur das Unternehmen - i.d.R. ohne davon zu wissen. Ob-
wohl Benutzer fir das Unternehmen arbeiten, sehen sie sich wohl selbst
nicht einmal als Arbeiter. Dieses Prinzip kann noch weitergefiihrt werden,
indem Arbeit in ein Spiel verpackt wird. Spielerische Aspekte von Auf-

o larak56 im Jahr verdienen und so einen Drei-Gen- gaben sind ein Beispiel des Anreiz Unterhaltung. Wenn Worker anderen

I agree with most everyone here. erationen-Haushalt erndhren kénnen. Damit Menschen durch ihre Arbeit helfen kdnnen, muss die Arbeit nicht unbed-
hite T do find some o .the ”?TS " einher geht das gute Image, flr eine ameri- ingt vergltet sein, da die Worker sie auch aus Selbstlosigkeit erledigen
and actually learn an incredible

amount by doing HITS, I do it for kanische Firma zu arbeiten und in US-Dollar (Altruismus). Weniger selbstlos ist freiwillige Arbeit mit dem Ziel der

the cash. bezahlt zu werden. (V6L. MARTIN ET A. 2014) offentlichen Anerkennung (Reputation).

Die meisten Worker arbeiten weniger als finf Stunden pro Woche, bei ei-
nem Durchschnitt von knapp zwei Dollar Stundenlohn (v6L. RoSS ET AL. 2010).
Diese Gruppe sieht die Beschaftigung jedoch als sinnvollen Zeitvertreib,
beispielsweise an Stelle fernzusehen (V6L. HIER UND I# FOLGENDEN IPEIROTIS 2010).

Requester & Tasks

Fast alle Wertschopfungsaktivitaten eines Unternehmens konnen von

Crowdwork betroffen sein (v6L. BeEnNER 2015: 11F). Dementsprechend machen
e danturker6 und larak56 sind Mitglieder im Worker-Forum TurkerNation (MARTIN ET AL. 2074) i ) . X X X
sich die unterschiedlichsten Unternehmen die Vorteile von Crowdwork
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zu Nutze (v6L. kaurnann 2010). Tasks werden i.d.R. kostenglnstig und in kurzer
Zeit absolviert. Die Crowd ist jederzeit einsatzbereit und je nach Be-

darf schnell skalierbar. Im Jahr 2010 verzeichnete Amazon bereits Uber
400.000 registrierte Nutzer auf MTurk (voL. ross £T aL. 2010). So stehen allein
auf dieser Plattform potenziell fast eine halbe Million freier Dienstleister
fur Firmen zu Verfligung, ohne dass sie diese im klassischen Sinne anstel-
len mussen.

Tasks unterscheiden sich vor allem in ihrer Komplexitat (voL. HIER UND IH FOL-
GENDEN ZITTRAIN 2010) und lassen sich gut als Pyramide darstellen und einord-
nen.

An der Basis der Pyramide sind einfachste Tasks,
die in groBen Mengen auftreten und ohne spez-
ielle Fahigkeiten und in kurzer Zeit gel¢st werden
konnen. Dementsprechend gibt es viele Worker, die
solche Tasks bewaltigen kdnnen und die Bezahlung
ist niedrig. Diese Task kommen meist schubartig in
groBen Mengen (Batches), da sie auf Datensets der
Requester basieren, welche abgearbeitet werden
sollen. (VGL. DIFALLAH ET AL. 2015)

Nach oben hin zur Pyramidenspitze erhoht sich die Komplexitat der
Tasks. Worker brauchen immer spezifischere Fahigkeiten oder mehr Zeit,
um die Aufgabe zu bewaltigen. Mit steigender Komplexitat der Tasks sinkt
die Anzahl der Worker mit der nétigen Qualifikation. Gleichzeitig steigt
der Lohn fur diese Spezialisten. Es folgen einige Beispiele gangiger Tasks.

Kategorisierung

Amazon hat MTurk 2005 ins Leben gerufen, als der Onlinebuchhandler
begann, auch CDs anzubieten. Dazu musste fir Hunderttausende CDs
Uberprift werden, ob die Cover abgeschrieben sind, alle Titel und Inter-
preten richtig vom Cover angezeigt werden und alle Liedtitel stimmen. (vsL.
BENNER 2015: 76) Auch heute noch werden auf MTurk solche Tasks erledigt,
wie die nachfolgenden Beispiele zeigen.
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Honda nutzte die Plattform Clickworker, um auf Fotos verschiedener
Verkehrssituationen Fahrbahn und Hindernisse wie Strallenschilder oder
FuBganger zu markieren. Diese markierten Fotos werden genutzt, um
Software zu entwickeln, mit deren Hilfe Autos Hindernisse erkennen und
diesen automatisch ausweichen (VGL. CLICKIORKER 2009).

Das U.S. Army Research Laboratory entwickelte einen Algorithmus,
welcher menschliche Handlungen in Videos erkannte. Um diesen auf
seine Erfolgsquote zu prufen und zu verbessern, wurden die selben Vi-
deos jeweils von Workern auf MTurk und dem Computer analysiert und
danach verglichen (V6L. HTURK 20768).

Unbewusst kommen wir vermutlich alle immer wieder mit Crowdwork in
Kontakt. Mealsnap beispielsweise war eine Smartphone App, die durch
SchieBen eines Fotos den Kaloriengehalt einer Mahlzeit ermittelte und

e Ein einfacher Kategorisierungstask auf Amazon Mechanical Turk

o

& mturk.com

(s

You must provide 3 tags for the main subject in this image.

£

« Each tag must be a single word.
« No tag can be longer than 25 characters,
« The tags must describe the image, the contents of the image, or some relevant context.

Tag 1:

Tag 2:

Tag 3:




30 PLATTFORMEN & NUTZER

dem Nutzer anzeigte. Die Analyse der Fotos Ubernahmen Worker auf
MTurk (V6L. REESE 2011).

Transkription und Abschrift

Bspw. Sprachaufnahmen oder handschriftliche Text sind fir Computer oft
nicht erschlieBbar (v6L. BrRYNJOLFSSON/MCAFEE 2014: 32). Der groBte Teil der Ge-
sellschaft beherrscht diese Fertigkeiten und kann der Maschine auf die
Springe helfen.

Der Eletronikhersteller Samsung bietet Spracheingabe zur Bedienung von
Produkten wie Fernseher oder Smartphones. Nicht alle Befehle werden
einwandfrei erkannt. Ein Worker veroffentlichte im Forum Reddit, dass
er solche Spracheingaben transkribieren musste (VoL. ROGERS 2015). Samsung

nutzt dies vermutlich, um mit den
digitalisierten Sprachbefehlen ihre
Algorithmen zu verbessern.
Betreiber von partizipativen Web- s e -
sites nutzen Captchas, um sich ge- . o @APTCHA
gen Spam zu schutzen. Dabei mus- -

sen Nutzer fur Maschinen unkenntliche Wérter abtippen um zu beweisen,
dass sie keine Spambots sind. Erst dann bekommen sie Zugang zu den
gewlnschten Inhalten. ReCaptcha ist eine indirekte Crowdwork-Plat-
tform. Die Nutzer bzw. Worker verifizieren sich als Mensch und entziffern
gleichzeitig unkenntliche Worter, die aus Blchern im Digitalisierung-
sprozess stammen. Die neueren Varianten von Captchas beschranken
sich nicht nur mehr auf die Transkription von Text, sondern dienen auch
zur Analyse von Bildern oder Verbesserung von Karten (VL. RECAPTCHA 2016).
Interessant ist dabei, dass der Worker nicht durch Geld entlohnt wird,
sondern durch den Zugang zu Inhalten.

Ubersetzung

Schatzungsweise sprechen mehr als die Halfte der Erdbevolkerung mehr
als eine Sprache (vsL. GrosJean 2010), wodurch Crowdwork zur Ubersetzung
genutzt werden kann.
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Als Haiti 2010 von einem schweren Erdbeben erschittert wurde, wurden
Notfallnachrichten durch Crowdworker von Haitianisch ins Englische
Ubersetzt, da die Helfer vor Ort meist kein Haitianisch sprachen (v6L. nunro
2010).

Duolingo ist eine Onlineplattform zum Lernen von Fremdsprachen und
bedient sich einem &hnlichen Prinzip wie reCaptcha: Nutzer Gbersetzen
zu Ubungszwecken Textstellen und validieren damit andere Ubersetzu-
ngen desselben Texts. Duolingo Ubersetzt so Inhalte in andere Sprachen
und verdient dadurch Geld, wodurch die Sprachkurse selbst gratis ange-
boten werden kdnnen (V6L. VON AHN 2011).

Informationspriifung und -bereinigung

Das Uberpriifen und Bestatigen oder Korrigieren einer bestimmten Infor-
mation.

Beispielsweise mussten wir selbst, bei den von uns erledigten Tasks auf
der Plattform Crowdflower LinkedIn-URLs von Firmen auf deren Richtig-
keit Uberprufen.

Recherche

Online nach bestimmten Informationen suchen, etwa: ,Finden sie das
ginstigste Hotel mit Meerblick in Monterey Bay, CA”". (V6L. DIFALLAH ET AL.
2015)

Aufrufen von Inhalten

Das Aufrufen verschiedener Inhalte des Internet, wie Anschauen von Vid-
eos (und Analyse zur Erledigung des Tasks) oder das Klicken von Links.
(VGL. DIFALLAH ET AL. 2015) Das inoffizielle Forum flir MTurk names ,Turker
Nation” rét von solchen Tasks ab. Es handelt sich namlich oft um Spam,
wodurch die Worker auf Viren-infizierte Webseiten gelockt werden. (voL.
LIBRARIANSG 2011)
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Umfragen

Durch die Crowd werden Umfragen beantwortet, um beispielsweise
Demografie oder Kundenzufriedenheit festzustellen

Bei diesen Tasks handelt es sich nicht um CHC, was sich durch die Natur
von Umfragen begrindet - sie kdnnen nur von Menschen erledigt werden.

Das Startup Jana beispielsweise lasst Umfragen per SMS erledigen. So
konnen sie Menschen in entlegenen Orten befragen, die laut Janas
Grunder Nathan Eagle zuvor nur unter hohen Aufwand erreicht werden
konnten. Durch SMS-basierte Umfragen ist Marktanalyse fur Firmen
gunstiger geworden und die Teilnehmer werden aullerdem (in Form von
Handyguthaben) bezahlt.

Service und Support

Worker erledigen auch Aufgaben im Service- und Supportbereich.

LiveOps ist ein Online-Callcenter, das von Firmen fur Telefon-Support
und Social Media Verwaltung genutzt wird. Wahrend des Hurricane
Catrina 2005 kam LiveOps zum Einsatz, um die Notfallhotline des Roten
Kreuzes zu unterstitzen. Innerhalb von nur 3 Stunden standen mehrere
Tausend Worker als zusatzliche Mitarbeiter zur Verfligung

Problemlésung

Auch komplexere Probleme kdnnen durch Crowdwork gelést werden.
Die Einteilung oder Abgrenzung ist hier schwieriger, da eine Tatigkeit, je
nachdem wie man sie definiert, als CHC-Aufgabe zahlt oder nicht.

Auf der Plattform InnoCentive l6sen Worker oft mit erheblichem Auf-
wand komplexe (meist wissenschaftliche) Probleme. Bspw. sucht ein
Requester nach einem chemischen Prozess, um das Braunwerden von
Orangensaft im Kihlregal zu verhindern. Honorare auf Innocentive kon-
nen bis zu eine Million Dollar betragen.

Ich beschlieBe, Crowdworker zu werden.
Ich installiere mir die App ,AppJobber”
und registriere mich. Weniger als eine

Minute spater bin ich Teil einer Arbe-
tiber,300:.000~ laut der
die Bilder meiner' frohli-

chen Kollegen zeigt.

Selbstversuch:
Ich bin Crowdworker

Eine Nachricht poppt auf: ,In 223 Me-
tern gibt es eine Aufgabe!” Eine StraBBe
will katalogisiert werden, Bezahlung:
ein Euro. ,Das hort sich gut an”, sage ich
mir und plane meinen Weg zum Mitta-
gessen dementsprechend. Ich laufe los
und stehe am Eingang zur markierten
StraBe. Ich mache ein Foto, laufe die
StraBe ab, drehe mich um und knipse
nochmal. AbschlieBend beantworte
ich noch ein paar Fragen zur
StraBe: Fahrradweg, fur Anlieg-
er frei, keine Baustelle. Danach

stecke ich das Smartphone ein,

gehe weiter zur Mensa und ge- $O,58

nieBe mein Mittagessen. Ein

Bezahlung

Gegenden anzusehen. Dabei male ich
mir bereits meine Zukunft als profes-
sionellen Spazierganger aus: Ich verdi-
ene meinen Unterhalt Gber Stock und
Stein und Internet. Meine Visitenkarten
waren wiederbeschreibbar, denn ich
wurde meinen Beruf schneller wechseln
als andere ihre Kleidung. Vom Karten-
material-Kontrolleur tber Betriebsspi-
on bis hin zu Aufgaben, zu denen ich
mir keinen Beruf vorstellen kann - alles
in nur einer Stunde.

Als nachtliche Alternative zu App-
Jobber melde mich bei Crowdflower
als Worker an und bekomme wieder
hunderttausende neue Kollegen. Ich
bestatige meinen Account und logge
mich ein. Um zu beweisen, dass ich ein
Mensch bin, muss ich ein Captcha aus-
fillen - unbezahlt.

Mein Kontostand steht noch bei
$0.000. Das Komma trennt lei-
der nicht Hundert von Tausend,

Zeit

10m 34s

sondern Dollar von Cents und
ist damit wohl eine Ansage Uber
die zu erwartenden Léhne. Ich
erledige meinen ersten Task.

Stundenlohn

Viertel des Preises habe ich mir
ja schon auf dem Weg verdient.
So wie die Arbeit Menschen in die Stadt
zieht, zieht es mich zu den kleinen Eu-
rominzen auf meiner digitalen Arbe-
itskarte. Ich werde bezahlt, mir neue

$3,48

Ich soll die Emotionen von So-
cial Media Kommentaren tber
einen holléandischen Fernsehsender
bewerten. Da ich kein Niederlandisch
spreche, lasse ich mir die Kommentare
ins Englische Ubersetzen und erledige




die Aufgabe so gut es geht. Verwirrt
daruiber, was genau ich gerade erledigt
habe, sehe ich mir meinen Kontostand
an. Dieser zeigt nun stolze $0.150.

Wie bei einem neuem Computer-
spiel starte ich bei Null. Mein fast abge-
schlossenes Studium nutzt mir nichts.
Bei der Anmeldung fragt mich niemand
nach Berufserfahrung, Interessen oder
wo ich mich in funf Jahren sehe. Ich
sehne mich nach einen Level-Up. Level
2, das ist mein Crowdwork-Abitur. Mein
Tor zu besseren Tasks - ohne dass ich

etwas dazugelernt hatte.

en Kompetenz daher als exzellent. Habe
ich so jemanden vor der Kindigung be-

wahrt oder eine Studie verfalscht?
Nach und nach passe ich mich dem
Schwarm an. Ich weiB, wie andere
Worker normalerweise arbeiten und
antworten. Anstatt die korrekte Ant-
wort zu geben, gebe ich die meistgen-
annte. Denn hier hat Recht, wer Teil der
Mehrheit ist - ganz demokratisch. Ich
wahle den Weg des geringsten Wider-
standes und somit der héchsten Bez-
ahlung. Auf sein Recht zu pladieren
hat als Crowdworker sowieso

Zeit

14 m 56s

Hier gibt es seltsame Auf-

gaben. Ich entscheide, ob ein

wenig Sinn, denn deine Stimme

hort hier niemand. Automatisch

Tweet zur Fifa die aktuellen Bezahlung generierte Emails sind Anspre-

Korruptionsvorwiirfe themati- $2,32 chpartner bei Problemen.

siert, bestimme, worum genau
es sich handelt und wie der Au-
tor dazu steht. Fir wen arbeite
ich gerade? Ob fiir die Fifa selbst, eine
Forschungseinrichtung oder jemand
anderen, ist mir nicht bekannt.

Ich bewerte die Kompetenz ange-
blich hypothetischer Kundensupport-
Mitarbeiter und befilirchte, dass es sich
doch echte Mitarbeiter handelt. Ich will
niemanden um seinen Job bringen - vor

allem nicht fiir $1,40 - und bewerte der-

Ich suche noch nach Telefon-

Stundenlohn

$9,28

nummern von Firmen, bewerte,
wie turkisch verschiedene Men-
schen aussehen und ubertrage Speise-
karten von Restaurants in Tabellen. Fur
wen und warum weil3 ich selten. Doch
hat auch mich die Faszination gepackt.
Ich ratsele tiber meine moéglichen Arbe-
itgeber und deren Motivation. Aber bei
$10.000 pausiere ich erst einmal, denn
jetzt ist es Zeit fur meinen ersten Ge-
haltscheck.
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Gegenwart & Zukunft

Als Howe 2006 den Begriff Crowdsourcing einfluhrte, glaubte er nicht
an das disruptive Potenzial und die moglichen negativen Nebeneffekte
von CS . Als zwei Jahre spater sein
Buch ,Crowdsourcing” erscheint, halt er diese bereits fur unvermeidlich.
Die Wirtschaftskrise und die daraus folgende Down Economy hat zum
Boom von CS beigetragen, anstatt ihn zu dampfen - Firmen hatten weni-
ger Geld und Crowdwork passte gut zu knappen Budgets.

Wir gehen davon aus, dass die meisten Internetnutzer bereits direkt
oder indirekt mit Crowdwork in Kontakt gekommen sind. Manche Autor-
en gehen sogar soweit zu sagen, dass die technologische Revolution zu
grol3en Teilen auf Crowdwork basiert:

Unbeknownst to most users, our technological revolution depends in
large part on the cheap-labor microtasking of Amazon Mechanical Turk
and other tech employers.

Amazon Mechanical Turk: The Digital Sweatshop (Cushing 2013)

Nicht alle sehen nur Vorteile - fir Howe ist Crowdwork Chance und
Bedrohung zugleich. Cushing fasst in ihrem Artikel die gangigsten Stim-
men von Beflrwortern und Gegnern zusammen

Gewerkschaften bezeichnen Crowdwork als gewissenlose Missachtung
von Arbeiterrechten

- Anwalte bezweifeln die Rechtsgultigkeit
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Beobachter sorgen sich um Implikationen fir die Zukunft von Arbeit und
Technologie

Technologen loben die Effizienz: Gro3es Volumen, hohe Geschwindigkeit
und geringe Kosten

Aktivisten nutzen die Moéglichkeit, Menschen in Entwicklungslandern
anzustellen (Beispiel: Plattform Indivillage)

Okonomen sehen es als neuen Weg fiir Zuverdienst (als Nebenjob)

Die Gegner von Crowdwork haben laut Bederson und Quinn nicht Un-
recht. Crowdwork berge reale soziale Risiken. Sobald Menschen und Geld
involviert seien, traten Probleme wie Eingriffe in die Privatsphare oder

unter- bzw. nichtbezahlte Arbeit auf. (voL. BeDERSON/QUINN 20114) Gleichzeitig
kommt die Frage auf: Handelt es sich wirklich um Ausbeutung, wenn alle
Teilnehmer freiwillig arbeiten und sich der Bedingungen bewusst sind? Ist
es Uberhaupt Arbeit, wenn Worker Tasks als Hobby erledigen? Ist Crowd-
work selbst unethisch oder ist es die Art, wie es aktuell stattfindet? (veL.
SCHMIDT 2013)

€961 ‘urrdey) safJey) ‘saut] uJapoy
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Zukunft

Trotz der heutigen Probleme sehen verschiedene Experten einen (grof3en)
Zuwachs der Bedeutung flir Crowdwork in der Zukunft. Zittrain sieht
groBes Wachstum des Feldes bis zum Jahre 2023 und groBe Bedeutung
fur Computing generell: ,In den nachsten 15 Jahren werden viele be-
merkenswerte Fortschritte von Computing in Beziehung mit Menschen
stattfinden: die verteilte menschliche Rechenleistung st kleine wie groRe
Probleme” (ziTTrRAIN 2008).

Die Zukunft des Crowdworkings hat langst begonnen, und sie wird so
aussehen, wie wir sie gemeinsam gestalten.
Vanessa Barth (IG Metall) auf die Frage: Hat Crowdsourcing eine Zukunft? (Benner 2015)

Laut Cushing kénnte sich Crowdwork auf die ganze Gesellschaft ausweit-
en (VGL. cUsHING 2013). Zittrain sieht das ahnlich und beschreibt ein interes-
santes Beispiel:

One can visualize in the near future a subway car packed with people,
each far less attuned to the local environment and to each other than
even with today’s distractions of newspapers and iPods. Instead, they will
stare into screens even for just a few minutes and earn as much money
in that time as their respective skills and stations allow.

Jonathan Zittrain (Zittrain 2008)

Howe empfindet dies zwar als entmutigende Vision, sagt allerdings auch,
dass Technologie immer eine Vielfalt an Anwendungen hervorgebracht
hat (voL. Houe 2008: xx1v). Dazu passt auch, dass es laut Kittur et al. es in fast
jedem Job Teilaufgaben gibt, die die Crowd Gbernehmen kdnnte (v6L. HIER
UND IV FOLGENDEN KITTUR ET AL. 2013). Wir glauben daher, dass mit zunehmender
Automatisierung auch die Nachfrage nach Crowdwork steigen wird, um
die daflr notigen Algorithmen zu entwickeln. Bereiche wie bspw. natu-
ral language processing, spoken language research und computer vision
profitieren von Trainingsdaten, die via Crowdwork erzeugt werden.

Es ist allerdings unsicher, wie es sich auf Crowdwork auswirken wird,
wenn Computer immer mehr Aufgaben Gbernehmen kdnnen, die vorher
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fir Menschen reserviert waren (v6L. zITTRAIN 2002). Beispielsweise bietet die
Crowdwork-Plattform Crowdflower bereits eine Hybrid-Losung aus Kl und
Crowdwork an (v6L. crouprLovEr 2016). Dabei erledigen Menschen nur noch
Aufgaben, bei denen sich die Kl unsicher ist. So wird die Skalierbarkeit
von Maschinen mit der Qualitat von menschlicher Intelligenz kombiniert
(VL. DIFALLAH ET AL. 2015).

Andere glauben, dass die Zukunft von Crowdwork sein kénnte,
aktuell bezahlte (Offline-) Arbeit in das Internet zu verlagern (voL. KITTUR ET
AL. 2013). Crowdwork wurde so alltaglich werden wie E-Commerce heute.
Noch vor wenigen Jahren war Online-Shopping mit Vorurteilen behaftet,
flr viele gar undenkbar. Heute leiden klassische Ladengeschafte zuneh-
mend unter der starken Online-Konkurrenz. (v6L. FREI 2009)

Howe sieht noch einen sozialen Aspekt, da er denn Begriff CS weiter
fasst. Das Internet wird oft als Beispiel genannt, wie Technologie Men-
schen voneinander isoliert. Fir ihn ist durch das Internet die beispiellosen
Kollaboration erst moglich geworden. Crowdsourcing schaffe es, Men-
schen mit jedem vorstellbaren Hintergrund an jedem vorstellbarem Ort
miteinander zu verknipfen, um gemeinsam etwas zu erschaffen (v6L. HouE
2008: 14). Dies kénnte in Zukunft auch fur Crowdwork zutreffen.

What if the solutions to our greatest problems weren’t waiting to be con-
ceived, but already existed somewhere, just waiting to be found, in the
warp and weave of this vibrant human network?

Jeff Howe (Howe 2008: 19)

Die Hoffnung von Brabham klingt ahnlich. Er sieht Crowdsourcing als
generalisierbares, effektives Modell der Problemldsung durch Verteilung
auf die Gemeinschaft. AulBerdem glaubt er, dass das - aktuell hauptsach-
lich kommerziell genutzte Prinzip - auch auf andere, eventuell Non-Profit
Sektoren, Ubertragen werden kdnnte. (V6L. BRABHAN 2008)

Crowd work may take place in the scale of minutes, but the impact of
crowd work may be felt for generations.
(Kittur et al. 2013)
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Generell sind sich die Autoren einig, dass die Auswirkung lang zu splren
sein werden. Man sollte daher das Phdnomen Crowdwork nicht ignorieren,
sondern bewusst formen (voL. ZITTRAIN 2008), um zu vermeiden, dass es zur
ausbeuterischen digitalen FlieBbandarbeit wird (v6L. KITTUR ET AL. 2013).

In Deutschland ist bspw. die IG Metall auf das Thema aufmerksam
geworden. Crowdworker kdnnen der Gewerkschaft beitreten. Christiane
Benner, geschaftsfihrendes Vorstandsmitglied, veréffentlichte 2015 ein
Buch mit verschiedenen Expertenaufsatzen zu Crowdwork. Ein besonder-
er Fokus liegt auf Arbeiterrechten und Arbeitsbedingungen der Worker.
(voL. BENNER 2015) Seit 2011 existiert auBerdem der Deutsche Crowdsourc-
ing Verband (DCV e.V.) als ,Kompetenzzentrum fur Crowd-basierte
Geschaftsmodelle” (v6L. ncy 2016).

Bedeutung in der Zukunft

Wir konnten keine konkreten Statistiken oder Prognosen finden, anhand
derer sich Angebot und Nachfrage fur den CHC-Markt in Zukunft ab-
schéatzen lasst. Durch Beobachtung existierender Plattformen lassen sich
zumindest grobe Prognosen treffen.

Difallah et al. haben anhand der prominenten Crowdwork-Plattform
MTurk Uber 130 Millionen Tasks aus den Jahren 2009-2014 analysiert (veL.
HIER UND 1M FOLGENDEN DIFALLAH ET AL. 2015). Im Beobachtungsraum hat der Crowd-
work-Markt ein groBes Wachstum erlebt. Den Autoren zufolge lasst sich
das unter anderem dadurch erkléren, dass Unternehmen immer mehr mit
groBe Datenmengen arbeiten (Stichwort: Big Data), die sie als wichtiges
Instrument zur Unternehmensoptimierung sehen. Zur Verarbeitung dieser
Daten bendtigen sie die Hilfe der Crowd. Um profitabel zu bleiben, muss
eine Plattform ihre Requester Giber lange Zeit halten oder neue Request-
er gewinnen, um verlorene Requester zu ersetzen. MTurk verzeichnet
ein organisches Wachstum der Zahl der neuen Requester. In den Jahren
2012-2014 kamen pro Monat 1.000 neue Requester dazu. Die Gesa-
mtanzahl aktiver Requester steigt konstant und mit ihnen der insgesamt
verfligbare Lohn. Das alles sind Anzeichen fir einen gesunden Markt.
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Insgesamt entwickelten sich Tasks hin zu héherer Komplexitat und
héherer Bezahlung. 2011 war $0.01 die h&ufigste Bezahlung. Zum Ende
des Beobachtungszeitraums lag die haufigste Bezahlung bereits bei $0.05.
Dies ist auch damit zu erklaren, dass Requester dazu tendieren, komplex-
ere Tasks fur mehr Geld anzubieten, statt sie auf kleinere Tasks aufzu-
teilen. So mussen sie weniger Geblhren an Amazon zahlen und erreichen
auch Worker, die nicht fur Kleinstbetrage arbeiten wollen.

MTurk ist nur eine von knapp 3000 Crowdwork-Plattformen. Das
Wachstum von MTurk in den letzten Jahren sehen wir als Indikator fur die
steigende Bedeutung des gesamten Crowdwork-Markts. Die Veranderun-
gen der dominierenden Task-Arten deutet auf wechselnde relevante
Einsatzgebiete fur Crowdworker hin. In Zukunft kénnte der technische
Fortschritt bestimmte Tasks ersetzen und neue Tasks erschlieBen. Bspw.
koénnten fortschrittliche Algorithmen zur Spracherkennung die Bedeu-
tung solcher Tasks schwinden lassen. Auf der anderen Seite kdnnten
neue Technologien - etwa Virtual Reality, Brain-Computer-Interfaces etc.
- bisher unerreichte Aspekte des Menschseins fir HC interessant machen
und in diesen Bereichen neue Tasks schaffen.

Gig Economy

Eine weitere Quelle fur Erkenntnisse ist der Arbeitsmarkt in den USA.

Dort ist die sogenannte Gig Economy schon langer im Gesprach und

war 2015 bereits Wahlkampfthema (v6L. sunpararaJAN 2015). Gigs sind nicht
mehr Musikern vorbehalten: Eine steigende Anzahl von Menschen erle-
digen einmalige Auftrage oder sind als Fahrer fur Uber, Kurier fir Shyp
o.A. tatig. Auch Crowdwork ist populdr unter den Gigworkern, allerdings
zu einem undefiniertem Anteil, da es auch zur Gig Economy noch kaum
Zahlen gibt. So ist auch noch unklar, ob sie sich als Hype herausstellt (vcL.
ZUMBRUN/SUSSMANN 2015) oder vom Zensus bisher einfach Ubersehen wird (v6L. HILL
2015).
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What is not in dispute is that the proportion of contractors, freelancers,
and part-time, contingent workers in the U.S. has been increasing and
has been for a long time.

Jeffrey Pfeffer, Fortune (Pfeffer 2015)

Sicher ist jedoch, dass immer mehr Menschen mehrere Jobs austben. Sie
haben beispielsweise einen Teilzeitjob und erganzen diesen durch Gigs,
um ihre Lebenshaltungskosten decken zu kénnen (voL. HiLL 2015). Etwa ein
Drittel aller Beschéaftigten Uben irgendeine Form von Freelance-Arbeit aus
(VoL. WEBER 2014), wobei sogar mehr als die Halfte aller Berufstatigen in den
USA mindestens ein Viertel ihres Einkommens aus Freelance-Arbeit (vsL.
MADAN ET AL. 2015, 7IT. IN: HILL 2015) bezieht. Laut der Software-Firma Intuit sind
aktuell 3.2 Millionen Amerikaner mindestens in Teilzeit in der Gig Econ-
omy beschaftigt. Bis 2020 sollen es 7.6 Millionen werden. (VGL. MADAN ET AL.
2015)

Die Gig Economy ist nur ein Teil der aktuellen und bevorstehenden
Veranderungen in der Arbeitswelt. Andere Faktoren, wie etwa die Au-
tomatisierung, werden wir spater erlautern. Unabhangig davon, wie hoch
oder niedrig der Einfluss der Gig Economy im Detail ist, kdnnen wir aus
den Entwicklungen Schlisse zu unserem Thema ziehen. Das Wachstum
der Gig Economy kann ein Indiz
sein, dass auch Crowdwork an
Bedeutung gewinnt. Eine vorsichtige
Schlussfolgerung: Wenn es mehr
Worker gibt, muss es auch mehr
Arbeit fur diese Worker geben. Wei-
terhin ist auffallig, dass der Charak-
ter von Crowdwork gut zu Arbeitern
in der Gig Economy passt - als eine
Moglichkeit, wahrend freier Zeit
etwas dazuzuverdienen.

Das umstrittene Taxi-Startup Uber ist einer der
Stars der Gig-Economy
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Wer ist verantwortlich fiir die Zukunft?

Um die Zukunft von Crowdwork mitzubestimmen, gehort es dazu, Fragen
zu stellen: Wie ist es, Uber kurze oder lange Zeit als Worker zu arbeiten?
Was sind die Auswirkungen? (L. ross ET AL. 2010) K&nnen wir eine Art von
Crowdwork schaffen, in der wir unsere Kinder zukunftig gerne als Worker
teilnehmen lassen wollen? Ist es ein winschenswerter Weg flr die nach-
ste Generation? (VGL. KITTUR ET AL. 2013)

Wir stiellen des Ofteren Uber die Forderung, dass vor allem Gestalter
und Ingenieure Uber die Zukunft von Crowdwork nachdenken mussen.
Sie sind es namlich, die Veranderungen implementieren werden. Ob diese
Veranderungen dann gut oder schlecht sind, hdngt so mageblich von
ihnen ab. (V6L. ROSS ET AL. 20109)

Auf den ersten Blick scheint es so, dass das Einplanen sozialer Risik-
en nicht zu den Aufgaben von Gestaltern und Ingenieuren gehort. Aller-
dings konnen Ethiker und Gesetzgeber meist erst nachtraglich reagieren.
Auf3erdem ist es schwierig oder gar unmaoglich, die Auswirkung existier-
ender Technologien wieder rickgangig zu machen. So fallt die Verant-
wortung doch wieder auf Gestalter und Ingenieure zurtick, um Risiken
(zumindest) zu minimieren. (V6L. BEDERSON/QUINN 207114)

Sie besitzen nédmlich die Méglichkeit, neue Formen von Crowdwork
zu testen, zu bewerten und so mdgliche positive Zuklnfte zu formen (voL.
HIER UND IV FOLGENDEM KITTUR ET AL. 2013). Dabei ist es wichtig, bewusst wiin-
schenswerte Arbeitsumfelder zu schaffen und die Nachfrage nach Tasks
und somit auch nach Workern zu vergré3ern. Andere merken allerdings
an, dass dies allein nicht ausreiche: Auch weitere Forschung sei notig, um
die Folgen besser abschatzen und so die richtigen Entscheidungen treff-
en zu kdnnen (VGL. ROSS ET AL. 2010).

Man muss bei allen Verdnderungen dennoch vorsichtig sein. Durch
die hohe Komplexitat von Menschen und Technologien besteht immer
die Chance von ungewollten oder unvorhergesehenen Nebenwirkungen.
Beispielsweise konnte sich effektivere Bildung der Worker durch Tasks
auf die Bildungseinrichtungen der Welt und somit auf die Gesellschaft als
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Ganzes auswirken. Oder der Mensch wird durch seinen Einsatz als Rech-
enmaschine in seinem Status entwertet. (V6L. KITTUR ET AL. 2013)

Daher mussen alle Effekte genau beobachtet werden, denn nur so
lasst sich das Ziel von besseren Systemen, Tasks, Arbeit und deren ver-
bessertem Erlebnis erreichen (VL. KITTUR ET AL. 2013).

Laut Zittrain muss es dafur auch eine breitgefacherte Diskussion ge-
ben, da man nicht jede Entwicklung und jedes Problem vorhersehen kann.
So muss Uber die gesellschaftlich wichtigsten Werte reflektiert werden,
um ein System schaffen zu kénnen, das auf diese Werte ausgerichtet ist.
(V6L. ZITTRAIN 2008)

Meinungen und Bewertungen widersprechen sich. Es ist ein globaler
Markt, zu dem es in fast allen Aspekten mehrere Seiten und somit auch
Perspektiven gibt - des einen Vorteil ist womédglich das Leid des Anderen.
Wir glauben daher nicht, dass es eine einheitliche Losung geben kann, die
bessere Bedingungen fur alle schafft.



Ein moglicher Designprozess: Define, Collect, Ana-

lyze, Develop, Feedback, Improve. Ein Methoden-
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zuriickgelehnt, bis“Ideen..zu*Uns zuriickkamen.

Menschen aus aller Welt haben fiir uns insgesamt
160 Ideen zum Thema ,Robots at Home” generiert.
Jeder Worker musste - der Crazy-Eight-Methode
folgend - innerhalb von funf Minuten acht Ideen
zum Thema aufschreiben. Mit 20 Cent pro Lésung
bezahlten wir unsere Worker Uberdurchschnit-
tlich gut. Und das Ergebnis kann sich sehen las-
sen. Von sinnlos, Gber witzig bis hin zu durchaus
brauchbar - 4€ und knapp 3 Stunden Wartezeit

waren die Ideen auf jeden Fall wert.

WORKER #A3353NUUEEWCVR

1. A robot that can locate certain items in your home using attachable
trackers.

2. A robot equipped with a mop attachment that can mop hard surfaces.

3. A robot that can recognize items in your refrigerator using recog
nition software and retrieve them based on your requests.

4. A robot that has a spinning attachment that can fit on the side of
your kitchen sink and help wash dishes.

5. A robot that can analyze the shape of your shoe using spatial
software and polish it using a polishing attachment.

6. A robot that can dispense food to pets using a built in container.

7. A robot that can walk up and down stairs using hydraulic technol
ogy.

8. A robot that can compact cartons and other small to medium recycla
bles for more efficient recycling using a built in compressor.

Worker #A3L@I55SEJUTHI

1. Robot that runs the laundry, folds and irons cleaned clothes.

2. Robot that cleans hard to reach places, including in narrow spaces,
high up, on the ceiling, removes cobwebs.

3. Robot that watches over babies and small toddlers and see they
don't get into danger

4. Robot plays chess and other indoor games with you.

Worl
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Worl

. Robot that can take care of your personal grooming - hair arrange

ments, hair cut, hair coloring.

. Robot that physically assists elderly and handicapped residents in

moving around and doing their daily chores

. Personal climate control, with a robot circulating hot or cold air

in a person's immediate vicinity

. Robot that works with children on doubts on their homework, answers

their questions in order to get them to complete it on time.

ker #A16904UNGZBG16

. Robot arm that scrubs the toilet daily.

. Robot arm that dusts the ceiling fans.

. Wheeleed robot clears the table and loads dishwasher.
. Robot shoveled snow from sidewalks.

. Robot rakes leaves fron lawn

. Robot takes trashcan to curb on schedule.

. Robot stirs soup to ptevent scorching.

. Robot mops floor on schedule.

ker #A3Q6CRUM690F2C

1. Robotic arm to butter toaat
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Worl

. Talking refrigerator that reminds you of groceries

. Automatic trashcan that changes bag

. Roomba looking thing that throws the trash

. Drone that goes out and brings the morning paper

. Tv that sets channel depending on the vibe of the room

. Table with various metrics for temperature

. Spoon that can only feed you the adequate calorific intake.

ker #A75PN6ZJI4XCR
A good assistant in my office
A servant of home

. can substitute my wife

My unusual sex arousal can be satisfied

. can drive my car
. good cook

. a friend

. an advisor

ker #A2GIYDBTEI3V62

1. A robot that turns off the lights after hours
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Worl

. A robot that detects crumbs on the floor

. A robot that fills up the dogs food dish

. A robot that locks your door for you

. A robot that carries your groceries into the house and puts them

away

A robot that cleans your toilet

A robot that shakes you rugs to make them clean
A robot that fluffs your pillows

ker #AWJIVIE4SN22KJ

1. On my busy hours to rush office it take my sarees with blowse
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. Get my books on the selves

. clean the toilet with odor

. wash my cloth

. bring tea for me when the guest arrives

. take shoes and clean it and also Clean my Laun
. Iron my clothes and arranged in my shelves

. Clean and change my pillow and bed covers

ker #AEOXY0J3II8D8

. Robot uses dishwasher to clean the vessels
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. Robot uses washing machine to wash the clothes

. Robot arm equipped with knife to chop onion

. Robot arm equipped with brush to clean the toilet

. Robot is intelligent enough to prepare tea.

. Robot uses tools for gardening

. Robot by its intelligence play with kids

. Robot's arm equipped with mob to clean the house floor.

Worl
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ker #A9029DG9Z39B1

. robotic that open the door

. robo that welcome you

. robo that cut the vegitables
. robo that clean the met

robo that make coffee

. robo that clean toilet
. robo that use dishwasher
. robo that welcome guests

ker #AVLBKM6QIPB1S

Robotic arm holding the thread for kite

Robot asking questions for academic practice
Robotic arm handling water for kitchen jobs
Robot switching off gas stove after certain time

. Robot stirring the bowl with a pre-programmed timing for different

recipes

Robot setting the bed right for sleeping
Robot watering the plants

Robot washing the car

ker #A3LDZNDOBZCS2V

Robots serving a cup of tea or coffee

Robots watering the plants

Robots cleaning the yard with vacuum cleaner

Robots searching the book for Visually Blind Person and reading
it for him.

Robots directing the visitors to cinema towards the Screen.
Robots arranging the books in alphabetical order in the shelf.
Robots taking care of old people by giving medicine at a specified
time.

Robots monitoring the activities of child by camera when you are
not at home.

ker #A6ASADLILIWNM

Robot to feed pets

Robot to water plants

Robot to create art

Robot to brew coffee

Robot to build furniture
Robot to teach kids

Robot to train adults

Robot that talks with people

ker #A10RR7VMHXX31J

. robot building lego car
. robot watering plants in the garden
. robot cleaning the patio

robot giving the dog a bath in the sink

. robot cooking a Mediterranean meal in a gourmet kitchen
. robot mopping up a muddy floor after the kids run in the house
. robot sleeping on the couch while soap operas play in the back

ground

. robot sorting through closet getting rid of clothes that are to

small for it to wear anymore

ected: A227ZWTQ45QZW4

Robot arm that opens the fridge and brings items out when you ask
it to

ker #A17LSINELZPCMD

. Robots that can sing lullaby and put kids to sleep

Robots that can dispense cold and hot beverages on the go

. Robots which can inhale the cigarette smoke and convert it back

into pure oxygen

. Robots that can automatically vacuum the floor
. Robots which can water the plants where water is comming out of

thier fingers

. Robots who can tutor kids and verify thier homework
. Robots that can mimic anybody and everybody

8. Robots acting as security guards armed to combat in worst case
situation.

Worker #AVTLWWC7802VW

1. robotic pet scratching arm

2. robotic laundry sorter

3. robotic arm that reaches to clean high places

4. robot that turns into lawn mower to cut grass

5. robotic chef that you program to make a specific meal
6. robotic snow shoveler

7

8

. robotic pet that doesn't shed but it still cuddly and affectionate

. a robot that can climb into a fireplace and clean the chimney

Worker #A2KK3WIGATR8R4

1. Robot with a nose to smell.

2. Robot who can dress fish.

3. Robot tounge for tasting food.

4. Robot may be equipped to keep a childto seel.

5. Robot may be equipped with areproductive organ.

6. Robot equipped to make decision on its own

7. Robost may be able to play soccer.

8. Robot may be equipped to monitor and select winners of a dance
group.

Worker #ASESLIMWEZOPN
1. wash clothes

2. cut vegetables
3. telling story to kids

4. singing and dancing for entertainment
5. cleaning vessels

6. singing lullaby to sleep

7. waking in the morning with sweet song
8. moping the whole room

Worker #A11AK3C8KB8G6X
1. Simple robot that polishes hardwood floors.

2. Extendable robot arm-claw (with different attachments) to help you

reach high places.

3. Support robot to help infirm / elderly get in and out of bathtub

or bed.

4. Small stovetop robot that repeatedly sticks thermometer into meat
cooking in pan to make sure it doesn't overcook.

5. Robot (size and shape of an egg) that cooks perfect hard / soft
boiled eggs for you.

6. Duster robot to dust webs or dirt from hard to reach ceilings or
corners.

7. Robot to water your plants at specific intervals.

8. Pre-programmed robot to have discussions with you and provide
general confort / reassurance.

Worker #A3V2V6GPIQQMUJ

1. Robots that can put dishes away from dishwasher.

2. Robots that fold laundry.

3. Robots that can recognize and correctly sort recycling.
4. Robots that can clean the cat litter box.

5. Robots that can prepare ingredients for cooking.

6. Robots that can prepare dishes in the microwave.

7. Robots that can wash windous.

8. Robots that can paint walls.

Worker #AY3F34TW7MCBH

. Robots that helps pick up kids toys

. robots that helps walk your dog

. robots that shovel snow

. robots that can make food on the stove

. robots that can vacum the floors

. robots that can mop

. robots that can clean kitty litter up for we dont have too
. robots that can help children with their homework

0N oG AwWN =
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Versuche, Abhangigkeiten des Crowd-
work-Systems schematisch darzustellen
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Crowdwork-Debatten

Crowdwork beinhaltet zahlreiche Kontroversen und Widerspriche.
Viele Verdffentlichungen befassen sich bspw. mit Crowdwork-Arbeitsbe-
dingungen oder Regulierungsdebatten. Es gibt viele konkrete Probleme,
die es zu Uberwinden gilt. Uns ist klar geworden, dass wir es mit einem
komplexen System von gegenseitigen Abhangigkeiten zu tun haben, das
wir nur oberflachlich Gberblicken kdnnen und an dessen Darstellung wir
gescheitert sind. Dieses Kapitel soll einige der Diskussionen um Crowd-
work vorstellen.

Arbeitsmarkt

Bereits heute werden traditionelle Jobs durch unausgebildete Arbeiter er-
setzt (V6L. HIER UND IM FOLGENDEN KAUFMANN 2010). Ein Beispiel aus dem klassischen
Crowdsourcing ist die Plattform iStock, auf der Laien Fotos verkaufen
kdnnen. Professionelle Fotografen konnten nicht mit dem Preis und der
Menge an verfligbaren Inhalten mithalten. Andererseits kdnnen sich nun
auch Firmen mit geringem Budget Stockfotos leisten. Die groR3ten Profi-
teure sind Requester und Plattformbesitzer - nicht die Worker (voL. BrABHAN
2008). Crowdwork reduziert unternehmerisches Risiko fur den Requester
und spart Geld. Er hat kaum Verpflichtungen gegentber Workern, es

gibt keinen Mindestlohn, Krankenversicherung, Altersvorsorge et cetera.
Requester kénnen Worker je nach Bedarf per Mausklick einstellen oder
entlassen, wobei diese Flexibilitat natlrlich auch den Workern zugute
kommen kann. (V6L. SCHENK/GUITTARD 2011) Wegen der Parallelen zu Crowdwork
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beflrchten Silberman et al. die Entstehung des Taylorismus fur Informa-
tionsarbeit. (V6L. SILBERMAN ET AL. 2010)

Digitale Arbeit wie Crowdwork beschleunigt die Globalisierung und
klassisches Offshoring (v6L. Houe 2008: 17), was den Arbeitern aus armen
Regionen zu Gute kommen kann (v6L. THIES/RATAN/DAVIS 2011). Umstrittene
Plattformen wie Samasource verlagern gezielt Aufgabe in Drittweltlander,
um dort den Menschen zu helfen. Laut Samasource kénnen die Worker
die verbesserten Fahigkeit wie Lesen oder Schreiben nutzen, um spater
einen besseren Job zu finden oder generell ihr Einkommen zu steigern
(VGL. SAMASOURCE 2076).

Arbeit & Plattformen

Es wird von zentraler Bedeutung sein, gute Arbeitsbedingungen zu schaf-
fen. Die meisten Probleme liegen némlich nicht in der Natur von Crowd-
work, sondern im Aufbau der Plattformen. Forschung und Wirtschaft
haben Crowdwork vor allem aus Sicht der Requester vorangetrieben (voL.
HARTIN ET AL. 2014), um schneller und billiger bessere Ergebnisse zu erzielen
(VGL. SILBERMAN ET AL. 2010). Das Streben nach mehr Effizienz geschieht meist
auf dem Rucken der Worker. Haufig konnen Requester nicht bewertet
werden, aber ohne Begriindung Arbeit ablehnen. Worker werden oft spat
oder gar nicht bezahlt, es gibt keinen Mindestlohn und prognostizierten
Stundenlohn, kaum Bestrafung betrligerischer Requester, etc. (V6L. SILBERNMAN
ET AL. 2010, MARTIN ET AL. 2014 UND BEDERSON/QUINN 20114).

Crowdwork-Plattformen sind das zentrale Bindeglied zwischen
Requester und Worker. Sie bieten die Chance, die Vorstellung und Praxis
von Crowdwork komplett zu verandern (voL. KITTUR ET AL. 2013). Neben der
Beseitigung der Missstande lauten zentrale Fragen fur zukUnftiges Platt-
formdesign: Wie lassen sich Aufgaben besser in Teilaufgaben zerteilen
- vor allem bei gréBerem Umfang und héherer Komplexitat (v6L. kITTUR ET
AL. 2013)? Wie ermoglicht man Kollaboration, Hierarchie und Koordina-
tionen zwischen Workern? Wie lassen sich Plattformen gestalten, bei der
Aufgaben in Echtzeit bearbeitet werden - nicht nach Minuten, Stunden
oder Tagen (V6L. KITTUR ET AL. 2013). Wie kdnnen Worker effizienter Tasks fin-
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den, die sie bearbeiten wollen/kénnen? Wie verteilt man die ,Ressource”
Crowdworker am Besten auf die verschiedenen Requester (V6L. KITTUR ET AL.
2013)?

Anonymitat

Worker sind meist anonym und arbeiten wann, wo, wie und so lange sie
wollen. Die Worker genie3en die dadurch gewonnene Freiheit und den
Schutz vor Diskriminierung. Es ist unwichtig, ob man ,am Ende Stral3e
oder am anderen Ende der Welt ist - wenn du die Aufgabe erledigen
kannst, hast du den Job” (Houe 2008: 17).
Aspekte wie Pravention von Kinderarbeit
werden dadurch allerdings schwieriger.
(V6L. ROSS ET AL. 2010)

Auch wenn der Anteil an betriger-
ischen Workern gering ist (VGL. MARTIN ET AL.
2014), schafft die Anonymitat begrindete
Anreize zur Uberwachung (VGL. ZITTRAIN
2008). Da die Grenze zwischen Zuhause
und Arbeit verschwimmt, kann dies auch
das Privatleben betreffen. Arbeitsplatz
(und Zuhause) wird so zum ertragreichen
Panoptikum (v6L. zITTRAIN 2008).

Das Misstrauen beruht allerdings auf Gegenseitigkeit. So informieren
sich Worker Uber andere Wege (z.B. Recherche in Foren), um betriiger-
ische Requestern zu meiden (v6L. wARTIN ET AL. 2014). Dies beschrankt sich
vor allem auf Requester, die geldste Tasks ablehnen und nicht bezahlen.
Problematischer ist, dass Worker i.d.R. nicht wissen, welcher Auftraggeber
hinter den Tasks steckt und welchem Zweck die Aufgabe selbst dient. Sie
kénnen nicht entscheiden, ob sie Gberhaupt fur die Motive und Ideale

“On the Internet, nobody knows you're a dog.”

des Requesters arbeiten wollen (v6L. cusHInG 2013 UND ZITTRAIN 2008) - SO k&nnte
man bspw. unwissentlich fur LuckyStrike oder Heckler & Koch arbeiten,
obwohl man vielleicht aus moralischen Grinden niemals eine Stelle in
diesen Unternehmen antreten wirde.
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Wie sieht es bei indirekter Crowdwork aus? Unterliegt auch Compu-
terspielen den gultigen Arbeitsrechten, wenn dabei implizit Tasks bear-
beitet werden (v6L. 71TTRAIN 2002)? Die Meinungen gehen auseinander - Luis
von Ahn, Grinder der Plattform Duolingo, sieht das Positive und nennt sie
~Games with a Purpose” (uoL. von AN 2006), der Game Designer lan Bogost
spricht hingegen von ,Exploitationware” (V6L. BOGOST 20114).

Mechanical Turk is like gambling’s alternate universe cousin. It’s a bi-
zarre cephalopodan slot machine, a thousand-armed bandit that pays
you for the trouble of pulling one of its many strange levers. | found it
alarmingly easy to slip into a Turking daze. Each strange task leaves you
with a brief glimpse of some larger whole, and it’s easy to find yourself
looking for just one more.

Eric Limer (vgl. Limes 2014)

Im Prinzip gilt: ehrliche Requester wollen ehrliche Worker und umgekehrt
(VGL. MARTIN ET AL. 2014). Es muss eine Balance zwischen Privatsphare und
Transparenz geschaffen werden (v6L. KITTUR ET AL. 2013). Im besten Fall arbeit-
en Worker eng mit Requestern zusammen an einem komplettem und
identifizierbaren Stlck Arbeit, das fur den Worker nachvollziehbar und
zufriedenstellend ist (VL. KITTUR ET AL. 2013).

Abstraktion

Die Plattform MechanicalTurk ist nach einer ,Schachmaschine” benannt,
in der ein Mensch versteckt ist. Worker sind anonym billig und es gibt sie
zuhauf. So werden sie oft als gesichtlose Rechenressourcen dargestellt
(VGL. BEDERSON/QUINN 2011).

Supply creates demand. Once you create a market that facilitates the
treatment of the human mind as an uncountable ressource, you can
scoop brainpower at any problem, limited only by the size of the check
you're prepared to write. You start to see the number of applications
that previously economic efficiens precluded. Now you just ladle out the
brainpower to try to make progress on just about anything.

Jonathan Zittrain (Zittrain 2008)
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Zittrain sieht das sehr kritisch. Er beflrchtet, dass wir Menschen so immer
mehr wie Computer behandeln, was die Menschenwdlrde verletzt (v6L. HIER

UND TN FOLGENDEN ZITTRAIN 2008). Dies wird verstarkt, da die Worker zu tausenden
per APl angestellt werden kénnen.

Plate 3. Plate 1.

Der Mechanische Tiirke ist ein vorgeblicher Schachroboter aus dem Jahr 1769 und Namens-
geber der Crowdwork-Plattform MechanicalTurk

Mittlerweile existieren Leitfaden fur Requester, die einen ethischen
Umgang mit Crowdworkern fordern sollen. Dazu gehdren die Turker Bill
of Rights (HTTP://TURKIORK2013.DIFFERENCEENGINES.COM/2013/08/13/115) oder auch der
Crowdsourcing Code (HT1P://CRONDSOURCING-CODE.COM).

Eine andere Perspektive: ein ,allgegenwartiger, gigantischer men-
schlicher Computer, (kaurnann 2010) hatte auch viele Vorteile. Bspw. glauben
Kittur et al., dass so lokal kurzfristige Knappheit von Experten Gberwun-
den werden kann (V6L. KITTUR ET AL. 2013).

Entlohnung

Mit Crowdwork kann man heutzutage nicht reich werden. Beispielswei-
se liegt der durchschnittliche Stundenlohn von MTurk bei $1,50, ohne
jegliche Absicherungen oder Zusatzleistungen (voL. cusHInG 2013). Als abend-
licher Nebenverdienst ist dies womaoglich in Ordnung, aber als geregeltes
Einkommen erinnert es stark an Arbeitsausbeutung. Geringer Lohn ist
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jedoch relativ. $1,50/Stunde ist sehr wenig fur westliche Standards, aber
akzeptabel in armeren Regionen. So unterstitzt geringe Bezahlung das
Offshoring. (VGL. MARTIN ET AL. 2014)

Viele Worker und auch Requester sind sich im Klaren, dass die
niedrige Bezahlung eine Bedrohung des fairen Arbeitsmarkt ist (v6L. HARTIN
T AL, 2014). Allerdings sind immer mehr Menschen arbeitslos oder unter-
beschaftigt und so auf der Suche nach Méglichkeiten, Geld zu verdienen -
etwa durch Crowdwork (voL. Houe 2008: x111). Man darf nicht davon ausgehen,
dass die aktuelle Bezahlung fair ist, nur weil die Worker sie akzeptieren.
Bei einem Mangel an Alternativen wahlt man immer das geringste Ubel.
(VGL. MARTIN ET AL. 2014) Auch akzeptieren die Worker nicht bewusst den nie-
drigen Lohn, da missbrauchliche Ablehnung ihrer Arbeit, Invisible Work
(zusatzliche Tatigkeiten wie die Suche nach passenden Tasks, oder das
Erlernen wie Tasks ausgefuhrt werden), langsame Bezahlung oder tech-
nische Probleme ihnen einen héheren Stundenlohn verwehrt (voL. BEDERSON/
ouinn 20114). Daher erledigen Worker manchmal auch weniger gut bezahlte
Tasks, wenn bspw. der Requester zuverlassig bezahlt oder die Aufgaben
einfach sind:

| have been doing a lot of these transcription hits the last few days, and

| have no complaints. They approve and pay quickly. The speakers are,
for the most part, clear and easy to understand. | don't feel rushed and it
takes me less than 2 for the 25-seconds-or-less ones, so the pay is defi-
nitely acceptable. $8 an hour is fine for me, sitting in my sweats at home.
HoustonLady auf TurkerNation (Martin et al. 2014)

Daher sollten Plattformen den Stundenlohn prognostizieren (vGL. BEDERSON/
QUINN 20114), bessere Tools schaffen, um Invisible Work zu minimieren (veL.
uARTIN ET AL. 2014) und Requestern helfen, ihre Tasks besser gestalten und
Worker schneller und besser bezahlen (v6L. KITTUR ET AL. 2013).
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Regulierung

Auch wenn es bei Crowdwork keinen Arbeitsplatz im klassischen

Sinne mehr gibt, misse man trotzdem vor Ausbeutung am Arbeitsplatz
geschutzt sein (voL. ziTTrRAIN 2008). Dabei ist allerdings ungewiss wo diese
Arbeiter rechtlich stehen. Viele Lander haben Gesetze, die Arbeitern ohne
valide Visa das Arbeiten im Land verbietet (V6L. HIER UND Iif FOLGENDEN VON AHN
2010). Wenn die Arbeit Gber das Internet verlbt wird, lasst sich das leicht
umgehen und auch Faktoren wie Arbeitsschutz schwerer kontrollieren.
Howe schlagt vor, dass traditionelle Schutzmechanismen gegen Arbeit-
sausbeutung fur digitale Arbeit neu erfunden werden sollen (v6L. HouE 2008:
XI).

Externe Kontrolle

Viele Worker lehnen Regulierungen des Crowdwork-Arbeitsmarktes ab.
Crowdwork gibt ihnen Sicherheit in Zeiten 6konomischer Unsicherheit
(VGL. SILBERMAN ET AL. 2010). Sie haben Angst, durch Regulierungen ihre Arbeit
zu verlieren - bspw. senken hohere Lohnkosten Anreize flir Requester.
Die Folge sind weniger Tasks oder gar das SchlieBen der Plattformen. (veL.
MARTIN ET AL. 2014)

Einige Wirtschaftswissenschaftler halten Regulierungen fur unnétig.
Sie argumentieren, dass die Menschen ja freiwillig arbeiten (voL. HIER UND
11l FOLGENDEN voN AHN 2010). Allerdings haben viele Lander in traditionellen Ar-
beitsmarkten Mindestléhne etabliert, was belegt, dass sie nicht an einen
unregulierten Arbeitsmarkt glauben. Rechtlich sind Worker Freelancer
und deshalb (zumindest in den USA) nicht an den Mindestlohn gebunden.

Interne Kontrolle

Wenn nur einzelne Regionen oder Lander Regulierungen einfihren, wirde
sich der Markt vermutlich einfach in andere Gebiete verschieben (veL.
ZITTRAIN 2008), kein Problem ware geldst. Gleichzeitig sind globale Reguli-
erungen nicht einfach umzusetzen (VL. WARTIN ET AL. 2014).
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Andere Experten vertreten daher die Meinung, dass Crowdworker selbst
die Richtlinien bestimmen missen, um Effekte der Marktkonkurrenz ab-
zumildern (VGL. FOLBRE 2013).

LOL the problem is that they (those who are writing) have jobs! They have
decided to help us who don’t. Armed with nothing beyond a surface level
understanding of the turkvironment and a savior complex more than
likely brought on by the fact that they have jobs when no one else does,
they just MUST fix what isn’t broken. Hmm maybe it’s jealousy that there
are people who can make a living without having to punch a timeclock
and drive to work.

PrettyPois auf TurkerNation (Martin et al. 2014)

Dem stimmen auch Worker zu: Viele glauben, dass sie als Kollektiv selbst
regulieren kdnnen, bspw. durch den Boykott schlechter Requester (L.
WARTIN ET AL. 2014). Sie haben auch eigene Kommunikationsplattformen ein-
gerichtet, um sich besser zu vernetzen. Das Worker-Forum TurkerNation
wird als eine Art digitale, informelle Gewerkschaft betrachtet. Dies erre-
icht allerdings bei weitem nicht alle Worker und sollte bestenfalls direkt
in die Crowdwork-Plattformen integriert sein.

Karriere

In klassischen Firmen sind Ruf und Referenzen (z.B. Zeugnisse, Zertifikate,
bisherige Arbeitsplatze) extrem wichtig fir Neueinstellungen, Léhne

und generell zum Management (VL. KITTUR ET AL. 2013). Arbeit auf Crowd-
work-Plattformen nitzt kaum zum Aufbau eines vorzeigbaren Leben-
slaufes. Innerhalb der Plattformen existieren zwar Reputationssysteme

- diese dienen hauptsachlich um Zugang zu mehr und besser bezahlten
Tasks zu bekommen und kénnen auch nicht auf andere Plattformen tber-
tragen werden (VGL. MARTIN ET AL. 2014). Es muss daher Karrierechancen fur
Worker geben. Einmal aufgebaute Reputation muss auf andere Plattfor-
men Ubertragbar sein und auch in traditionellen Markten nutzlich sein
(u6L. z1TTRAIN 2008) - sonst wird Crowdwork wie verschwendete Zeit angese-
hen.
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Weiterbildung durch Crowdwork

Wie auch bei FlieBbandarbeit entfremdet Crowdwork das Produkt der
eigenen Arbeit. Mit dem Unterschied, dass es sich nun um geistige Arbeit
handelt statt um physische Produkte (voL. ziTTRAIN 2008). Dies schlagt sich
dann in wenig erfillenden Tasks nieder, welche nicht zur persdnlichen
Entwicklung und Motivation der Worker beitragen (v6L. roLere 2013). Crowd-
work kénnte jedoch auch zur Weiterbildung genutzt werden. Standig
mussen neue Fertigkeiten erlernt oder alte gestarkt werden, um Tasks
bearbeiten zu kdnnen (V6L. HIER UND IM FOLGENDEN KITTUR ET AL. 2013). Tasks konnt-
en mit Hilfe von Algorithmen auf Worker zugeschnitten sein, um deren
personliche Entwicklung zu unterstutzen.
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Arbeit & Automatisierung

Crowdwork wird immer wieder in Bezug zur Automatisierung ge-
bracht. Der Begriff ist Buzzword und Reizthema zugleich; womoglich der
groBte Einfluss darauf, wie wir in Zukunft arbeiten werden. Dieses Kapi-
tel soll einen Uberblick tiber Automatisierung und Arbeit in der Zukunft
bieten, indem es verschiedene Positionen zum Thema beleuchtet. Wir
erheben dabei keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Automatisierung

In Wirtschaftssektoren wie Industrie und Landwirtschaft hat die Autom-
atisierung bereits im letzten Jahrhundert Einzug gehalten. Mittlerweile
werden auch im Dienstleistungssektor immer mehr Aufgaben durch
Roboter und Computer ersetzt, wie es der Gesellschaftstheoretiker Jere-
my Rifkin schon 1995 in seinem Buch ,Das Ende der Arbeit” voraussagte
(V6L. RIFKIN 2004: 131). In einer 2004 aktualisierten Ausgabe stellt Rifkin fest,
dass seine Prognosen eher noch zu zurtickhaltend waren und sich die
Probleme seit 1995 weiter vertieft haben (voL. rRirkIN 2004: 10). Es gebe heute
kaum einen qualifizierten ,Beruf, der vom langen Arm der Information-
stechnologie und datenfressender Algorithmen verschont bliebe” (rirkin
2014: 192).

Tatsachlich sind bereits Gber 50% des Banken- und Versicherungsse-
ktors automatisiert und digitalisiert. In Copenhagen und Nurnberg bring-
en fahrerlose U-Bahnen die Fahrgaste vollautomatisch ans Ziel (spiit 2016).
Fir ein Gerichtsverfahren analysierte ein US-Unternehmen 2011 mit Hilfe
von E-Discovery-Software 1.5 Millionen juristische Dokumente fur weniger
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als 100.000 Dollar. Zuvor hatten Anwalte und Gehilfen fur diese Aufgabe
Monate gebraucht und 2,2 Millionen Dollar an Arbeitszeit gekostet (voL.
RIFKIN 2014: 191).

Fortschritte der Machine Learning Technologie, darunter Data Mining,
Machine Vision, Computational Statistics und andere Teilbereiche der
Kinstlichen Intelligenz verwandeln ein breites Spektrum von Wissensar-
beit in klar definierte Teilprobleme. Die dazu benétigten Daten liefern oft
Crowdwork-Plattformen. Software Gberwacht das Verhalten der Worker
und lernt daraus, sodass mit der Zeit immer mehr Tasks automatisiert
werden kdnnen. Die Worker trainieren das System, das sie einmal erset-
zen wird. (VGL. CITI 2016)

Risiken der Automatisierung

Im Magazin Wired erschien - als Reaktion auf einen Artikel zur Automa-
tisierung im vorherigen Heft - kirzlich folgende Leserfrage: ,Die Robo-
ter kommen, heif3t es, und wir Menschen sollen uns davor firchten. Ich
hingegen frage mich sehnsuchtsvoll: Wann Gbernehmen die Roboter denn
jetzt endlich meinen Job™?” (ureD 2016: 22).

Die Automatisierung wird bildhaft meist durch Industrieroboter illustriert. Wie aber stellt
man Automatisierung im Dienstleistungssektor dar?

In einer 2013 veroffentlichten wissenschaftlichen Studie wurde untersucht,
wie anfallig 702 verschiedene heutige Berufe gegeniber technischen En-
twicklungen, also Computerisierung und Automatisierung sind (voL. HIER UND
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1M FOLGENDEN FREY/0SBORNE 2013). Den Autoren zufolge fallen in Zukunft etwa 47%
aller Berufstatigen in den USA in die Kategorie high risk, also Jobs, die in
den nachsten 10-20 Jahren automatisiert werden kénnen. Dazu gehdren
Berufe im Transport- und Logistikbereich, im Service-, Vertriebs- und
Verwaltungssektor sowie viele Dienstleistungsberufe.

Jeremy Bowles hat die Studie auf Europa ausgeweitet und prognosti-
ziert, dass in Europa 40-60% der Arbeitskrafte erheblich von Automatisi-
erung betroffen sein werden (V6L. BOULES 2014).

Eine Studie der ING-DiBa untersucht die Auswirkungen der Automa-
tisierung auf 30,9 Millionen sozialversicherungs-  pis 2050 kénnten in Deutschland
pflichtigen und geringfligig beschaftigten Arbeit- 124 bis 4% der Arbeitsplatze
nehmer in Deutschland. Sie kommt zu dem Er- durch Autonatisierung wegfallen.
gebnis, dass ,18,3 Millionen Arbeitsplatze, bzw. 59%, in ihrer jetzigen
Form von der fortschreitenden Technologisierung in Deutschland bedroht
[sind]” (ING-DiBa 2015). Die Studie merkt an, dass dies keinen abrupten
Arbeitsplatzverlust bedeute, sondern ein schleichender Ubergang entspre-
chend dem Fortschreiten der Technik sei. ING-DiBa geht aber auch davon
aus, dass nicht alle freiwerdenden Arbeitskrafte in anderen Bereichen
unterkommen werden.

Die Erfahrungen mit friheren technologischen (oder auch, wie nach der
Wiedervereinigung, politischen) Veranderungen zeigen allerdings auch,
dass es unrealistisch ist zu glauben, dass Arbeitskrafte, die durch Robo-
ter freigesetzt werden, einfach in anderen Bereichen eingesetzt werden
kénnen. Dieser Wandel wird Gewinner kennen, aber leider auch Verlierer.
ING-DiBa zu Auswirkungen der Automatisierung auf den Arbeitsmarkt (ING-DiBa 2015)

Die Anfalligkeit fur Ersetzung von Arbeitern durch Automatisierung ist
also geografisch bedingt unterschiedlich hoch. Fiir Athiopien liegt die
Voraussage sogar bei 85%, China und Thailand folgen mit 77% bzw.

72%. (VGL. HIER UND 1M FOLGENDEN CITI 2076). Auf die Frage, welche Lander zu den
groBBten Verlierern und Profiteuren der Automatisieren gehéren werden,
nannten die meisten Experten Nordamerika, Europa, Japan als grofite
Gewinner und China, Asien und Lateinamerika als grof3te Verlierer. In den
Gewinnerlandern wird das Bruttoinlandsprodukt zu ,mindestens 70% von
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immateriellen Gutern, die mit Informationen zusammenhangen, getragen”
(FLORIDI 2075: 20). Sie sind weniger von materiellen Produktionsgitern und
der Industrie abhangig.

Die genannten Zahlen sind eindrucksvoll, gleichzeitig aber mit
Vorsicht zu interpretieren. Ein Bericht des Zentrum fir Européaische
Wirtschaftsforschung (ZEW) kritisiert die US-Studie von Frey und Os-
borne und somit auch alle Folgestudien, die das Studienmodell Uber-
trugen (VGL. HIER UND IM FOLGENDEN ZEW 2015). Da in erster Linie Tatigkeiten au-
tomatisiert werden und nicht ganze Berufe, misse man die Prognosen
korrigieren. Erstens Uben nicht alle Beschaftigten der gleichen Berufs-
gruppe dieselbe Tatigkeit aus. Zweitens Uberschatzten die befragten
Experten vermutlich die technischen Potenziale und lassen unbeachtet,
dass bei bei der Einfihrung neuer Technologien gesellschaftliche, rech-
tliche und ethische Hirden hemmend wirken. Drittens durfe vor allem
das technische Automatisierungspotenzial nicht mit méglichen Beschaft-
igungseffekten gleichgesetzt werden, da Maschinen Arbeitsplatze veran-
dern kénnen, ohne sie zu ersetzen. Selbst wenn es unmittelbare Arbeits-
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platzverluste geben sollte, entstiinden durch den Wandel zugleich neue
Arbeitsplatze in anderen Bereichen. Die Autoren sehen 9% aller Berufe
geféhrdet, bei denen die Tatigkeitsprofile eine relativ hohe Automatisi-
erungswahrscheinlichkeit aufweisen. In Deutschland betrifft das 12% der
Arbeitsplatze.

Far die Verlierer dieses Wandels gibt es eine Bezeichnung. Wenn
Arbeitslosigkeit entsteht, weil die ,Entdeckung von Mitteln zur Ersparung
von Arbeit schneller voranschreitet als unsere Fahigkeit, neue Verwend-
ung flr die Arbeit zu finden” (kevies 1956: 267), spricht man von technologi-
scher Arbeitslosigkeit.

Auch neue Jobs in der Computer- und Roboterbranche kénnen die
technologische Arbeitslosigkeit womaoglich nicht kompensieren: ,In den
achtziger Jahren waren noch 8,2 Prozent der Arbeitnehmer in denjeni-
gen Technologie-Branchen tatig, die in diesem Zeitraum neu geschaffen
wurden. In den neunziger Jahren betrug die Quote 4,2 Prozent und in den
2000ern lediglich 0,5 Prozent” (spit 2016).

In Das Ende der Arbeit auf3ert sich Rifkin skeptisch, dass irgendwo
ein riesiger Bedarf an Arbeitskraften entstehen werde, durch den tech-
nologische Arbeitslosigkeit verhindert werden k&nnte (V6L. RIFKIN 2004: 61).
Wahrend die technologische Arbeitslosigkeit im 20. Jahrhundert oft
durch Regierungen (bspw. Subventionierung) und nicht zuletzt durch die
Kriegswirtschaft abgemildert wurde, werde im 21. Jahrhundert ,weder der
freie Markt noch der 6ffentliche Sektor in der Lage sein [...], die steigende
technologische Arbeitslosigkeit abzufangen und das Absinken der Kau-
fkraft zu verhindern”. (RIFkIN 2004: 76).

[...] der einzige neu entstehende Bereich, der Wissensbereich, bietet
nur Arbeit far eine diinne Schicht von Unternehmern, Wissenschaftlern,
Ingenieuren, Programmierern, Ausbildern, Beratern und anderen Fach-
und Fihrungskraften. Dieser Bereich wird zwar wachsen, aber er wird
nur einen Bruchteil der Arbeitskrafte aufnehmen kénnen, die durch die
rasanten Fortschritte der Informationstechnologien freigesetzt werden.
Jeremy Rifkin (Rifkin 2004: 53)
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Als Folge von massenhafter technologischer Arbeitslosigkeit werde nach
Rifkin die industrielle Massenbeschaftigung in allen entwickelten Landern
noch vor Ende des Jahrhunderts der Vergangenheit angehdren (veL. RIFKIN
2004: 55). Das postmarktwirtschaftliche Zeitalter breche an (voL. rIFKIN 2004:
227) und der Ubergang ,zu einer Gesellschaft, deren Strukturen nicht um
den Markt zentriert sind, verlange eine Veranderung unseres gegenwarti-
gen Weltbildes” (Rirkin 2004: 189).

Wissenschaftler, Ingenieure und Unternehmer sehen uns am Beginn einer
neuen Epoche der Weltgeschichte stehen, in der der Mensch endlich

von muhseliger und stumpsinniger Arbeit befreit sein wird. Skeptischere
Leute malen dagegen das dlstere Bild einer Zukunft, die gepragt ist von
Massenarbeitslosigkeit, weltweiter Armut und sozialen Spannungen.
Jeremy Rifkin (Rifkin 2004: 61)

Chancen der Automatisierung

One machine can do the work of fifty ordinary men, No machine can do
the work of one extraordinary man.
Elbert Hubbard in A Thousand & One Epigrams (Hubbard 1911)

Naturlich gibt es auch andere Meinungen. Beflirwortet sehen groBes Po-
tenzial in der Automatisierung. Die Gesellschaft fir Mess- und Automa-
tisierungstechnik fasst Thesen zum Potenzial der Automatisierung zusam-
men (V6L. HIER UND IM FOLGENDEN VDI/VDE 2009).

Die Automatisierung leiste einen wesentlichen Beitrag, um ge-
sellschaftliche Herausforderungen zu lésen. Bspw. sei sie unverzichtbar,
um im Zuge von Klimawandel, Ressourcenknappheit und steigender
Weltbevolkerung einen effizienteren Umgang mit Ressourcen zu ermégli-
chen. Als wachsender Wirtschaftsfaktor sichere und schaffe die Automa-
tisierung Arbeitsplatze in Hochlohnlandern wie Deutschland. Statt gegen
den Menschen zu arbeiten, etabliere sich die Automatisierung als Partner
des Menschen, erhéhe seine Kompetenz, und trage - auch im Angesicht
des demografischen Wandels - zur Erhéhung der Lebensqualitat bei. Die
Automation sei weiterhin Leitdisziplin fir andere Inventionen. In neuen
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Gebieten wie der Nano- oder Biotechnologie oder alternative Energiege-
winnung sei ohne Automatisierung keine Entwicklung moglich.

Ein Wired-Artikel nennt eine Befragung des Pew Instituts, nach der
52% von 2000 befragten Experten glauben, dass durch die Automatisi-
erung mehr Jobs entstehen als wegfallen (v6L. cate 2015: 87). Im Interview
mit Wired gesteht der Soziologe Berthold Vogel ein, dass unser heutiges
Erwerbstatigkeitsmodell womaoglich nicht zukunftsfahig sei, was aber
noch lange nicht das Ende der Arbeit bedeute (v6L. GaeDE 2015: 84). Der Autor
des Artikels merkt an, dass solche Horrorszenarien schlichtweg mehr
Blcher verkaufen (voL. GaEDE 2015: 86).

Die FAZ schreibt, dass es auch in Zukunft Menschen fir sehr flexi-
ble Aufgaben brauchen wird. Es sei lediglich einfacher zu sagen, ,welche
Arbeitsplatze durch den technischen Fortschritt gefahrdet sind, als zu
beschreiben, welche Berufe in Zukunft entstehen” (Hank/ueck 2016). Diesbez-
tglich nennt eine Studie der Citi Group den Gesundheits- und IT-Sektor
als vielversprechende Bereiche fir neue Jobs (v6L. CITI 2016).

Wenn Tatigkeiten durch Computer und Roboter ersetzt werden, hat
das oft eine gute Seite. Die Wirtschaftsjournalistin Philana Patterson
hat fur die Agenturen Bloomberg und Associated Press in Routinearbeit
hunderte Quartalsberichte verfasst - ein Profi bendtigt weniger als eine
halbe Stunde. Dank der Software Wordsmith Pattersons Rekord bei 15 Se-
kunden: ,15 Sekunden von dem Moment, in dem ein Unternehmen seine
Daten veroffentlicht, bis zum druckfertigen Text” (JEnsen 2015).

Ich habe dank Wordsmith drei volle Stellen eingespart. Aber die Leute
wurden nicht entlassen, sondern dirfen sich endlich richtigem Journalis-
mus zuwenden, kdnnen recherchieren und kluge Gedanken entwickeln.
Meine Kollegen sind glucklich, dass wir Wordsmith haben, denn er erle-
digt die Aufgaben, zu denen sie keine Lust haben.

Philana Patterson (Jensen 2015)

Gotz Werner, der Grinder der Drogeriemarktkette DM, findet Arbeitslo-

sigkeit grandios. Statt klinstlich Arbeitsplatze zu erhalten oder zu schaf-
fen, fordert Werner ein bedingungsloses Grundeinkommen und eine Ab-
schaffung aller Steuern bis auf die Mehrwertsteuer (STUTTGARTER ZEITUNG 2005).
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Die Wirtschaft hat nicht die Aufgabe, Arbeitsplatze zu schaffen. Im
Gegenteil. Die Aufgabe der Wirtschaft ist es, die Menschen von der Arbe-
it zu befreien. Und das ist uns in den letzten 50 Jahren ja auch grandios
gelungen. [...]1 Noch keine Generation in Deutschland musste jemals so
wenig arbeiten und hatte gleichzeitig einen solchen Lebensstandard wie
wir heute.

Gtz Werner, DM-Griinder (Stuttgarter Zeitung 2005)

Rainer Strack, Unternehmensberater der Boston Consulting Group,
prasentiert in einem Vortrag eine weitere interessante Perspektive. Am
Beispiel der Autoindustrie zeigt Strack, dass sich die Anzahl der Beschaft-
igten in diesem Sektor in den letzten Jahrzehnten trotz erheblicher Au-
tomatisierung kaum verandert hat. Das fuhrt er darauf zurtick, dass immer
wieder neue Jobs entstehen, von denen vorher niemand geahnt hatte (vsL.
STRACK 2014: 7:06). Bis 2030 werde es in den 15 groBten Volkswirtschaften der
Welt einen erheblichen Mangel an Arbeitskraften geben - trotz Autom-
atisierung und technischem Fortschritt (voL. strack 2014). Alle potenziellen
Arbeitskrafte fir 2030 sind bereits geboren, nur die Migrationsraten sind
noch variabel. Wenn Deutschland sein Bruttoninlandsprodukt und den
Produktivitatszuwachs halten will, wirden im Jahr 2030 etwa 8 Millionen
Arbeiter mehr bendtigt. Das sind mehr als 20% der aktuellen Arbeiter-
schaft (veL. sTrack 2014: 2:00). FUr die 15 Gbrigen Nationen sehe es ahnlich
aus: auch China, Brasilien und Russland seien vom Arbeitskraftdefizit
betroffen (VL. STRACK 2014: 3:47).

Zukunft der Arbeit

Arbeitskrafte sind gezwungen, sich dem technologischen Wandel zu stel-
len. Sie mUssen befahigt werden, den Wandel am Arbeitsmarkt zu bewal-
tigen: ,Sie bendtigen Qualifizierung, um komplexere, schwer automatisi-
erbare Aufgaben neu zu Gbernehmen, aber auch um die Technologien als
Arbeitsmittel zu verwenden”. (ztv 2015)
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Dass sich die Situation in der Erwerbstatigkeit zukunftig nicht andern
wird, ist illusorisch, genau wie die Beflrchtung einer von Maschinen
beherrschten Arbeitswelt und damit dem vollkommenen Ende bzw. dem
Untergang der menschlichen Arbeit. Die Vorstellung, dass zukunftig fast
niemand mehr arbeitet und Deutschland somit nahezu ganz zur Freige-
sellschaft wird, ist utopisch.

Rump und Biegel (Rump/Biegel 2009: 179)

Nach Rifkin kann die Dritte Industrielle Revolution ,einen guten oder ein-
en schlechten Ausgang nehmen, sie wird unsere Zivilisation entweder be-
freien oder erschittern” (rirkin 2004: 53). Auf der negativen Seite beflrchtet
Rifkin Armut, soziale Unruhen und steigende Kriminalitat (v6L. RIFKIN 2004:
225). Andererseits kdnne die Automatisierung den Menschen letztendlich
von der Arbeit befreien, ,eine breite soziale Veranderung in Gang setzen
und zu einer Wiedergeburt unserer Menschlichkeit fihren” (RiFkIN 2004: 228).
Durch die Automatisierung konnten Menschen Zeit gewinnen, um sich im
dritten Sektor, dem gemeinnutzigen Gesellschaftsleben, zu engagieren
(VL. RIFKIN 2004: 49).

Arbeit ist schlieBlich das, was Maschinen tun. Arbeiten heil3t, nttzliche
Dinge zu produzieren. Menschen andererseits sollten frei sein, wirklich
Werte zu erzeugen und einen allen zu eigenen Gemeinschaftsgeist
wiederzubeleben. Die Menschen vor Arbeit zu befreien, damit sie einen
entscheidenen Beitrag zur Schaffung von Sozialkapital im nichtkom-
merziellen Gesellschaftsleben leisten kdnnen, bedeutet im nachsten
Jahrhundert einen grof3en, potenziellen Sprung nach vorn fur die Men-
schheit. Daflr sind der Wille und die Entschlossenheit erforderlich,
diesen ultimativen humanen Aufbruch zu beginnen.

Jeremy Rifkin (Rifkin 2004: 49)

Das sei eine grundsatzliche Alternative zu traditionellen, in der Regel
erzwungenen Arbeitsverhaltnissen wie Sklavenarbeit, Leibeigenschaft oder
Lohnarbeit (rirkin 2004: 195). Ein Wandel unseres gegenwartiges Weltbildes
ware notig, ebenso wie ein Strukturwandel weg von der Marktzentri-
erung (RIFKIN 2004: 189). Dies kdnnte zunachst kurzere Arbeitszeiten be-
deuten sowie die Einfihrung des bedingungslosen Grundeinkommens.
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Die Forderung nach bedinungslosem Grundeinkommen ist nicht neu
und taucht immer wieder auf. Die Idee selbst ist auf das Jahr 1797 zu-
rickzuflhren und wurde vor allem im 20. Jahrhundert wieder vermehrt
diskutiert. In den USA kam es fast zur Durchsetzung (BRYNJOLFSSON/MCAFEE 2014:
279). Aktuell werden irderSehweizund in Finnland die Weichen fiur ein
Grundeinkommen gestellt (V6L. DIEKMANN 2015).

In seinem neusten Buch Die Null-Grenzkosten-Gesellschaft kommt
Rifkin auch auf Das Ende der Arbeit zuritick. Er bezeichnet den gemein-
nitzen Sektor als Die Commons (V6L. RIFKIN 2014: 32) und schlieBt das Kapi-
tel zum Ende der Arbeit mit den Worten:

In einem halben Jahrhundert werden unsere Enkel auf die Ara der Mas-
senlohnarbeit auf dem Marktplatz mit demselben fassungslosen Staunen
zurlckblicken, wie wir heute auf Sklaverei und Leibeigenschaft einer
mich viel friheren Zeit. Der bloBe Gedanke, dass man den Wert eines
Menschen fast ausschlieBlich an seinem Output und materiellen Wohl-
stand hatte messen kénnen, wird dann primitiv, ja barbarisch erscheinen;
unsere Nachkommen, deren Leben sich hauptséachlich in den Commons
einer hochgradig automatisierten Welt abspielen wird, werden darin ein-
en schrecklichen Verlust an menschlichen Werten sehen.

Jeremy Rifkin (Rifkin 2014: 196f)

Arbeit heute

Zurlck ins Jetzt - bevor Prognosen und Sozialutopie eintreten kon-
nen, werden wir noch eine Weile arbeiten missen. Wie sehen die Rah-
menbedingungen heute und in naher Zukunft aus?

Schon heute nimmt die Jobsicherheit sichtlich ab. Weltweit sind
heute Uber eine Milliarde Menschen unterbeschaftigt oder ganz erwerb-
slos, Tendenz steigend (v6L. spit 2015). Laut International Labour Organiza-
tion (ILO) sind seit Beginn der Wirtschaftskrise 2008 mehr als 61 Mil-
lionen Arbeitsplatze ersatzlos weggefallen (v6L. spit 2016). Andererseits hat
sich die Produktivitat je Arbeitsstunde allein zwischen 1991 und 2011 um
34,8 Prozent erhOht (STATISTISCHES BUNDESANT 2012).
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,Bis 1967 war Zeit- bzw. Leiharbeit in Deutschland gesetzlich ver-
boten. [...] Mittlerweile werden Uber ein Drittel aller offenen Stellen in
Deutschland als Leiharbeit ausgeschrieben” (spit 201¢). Die Zahl der Lei-
harbeiter habe sich zwischen 1996 und 2016 mehr als verfinffacht. Mitt-
lerweile gebe es fast eine Millionen Beschaftigte Leiharbeiter - auch hier:
Tendenz steigend (V6L. SPAT 2076).

Auch die Zahl der selbststandig beschaftigten wachst. In den USA
sind 34% der Arbeitskréfte Freelancer (voL. c111 2016). Die Bezeichnung Gig
Economy taucht wieder auf. Ein Artikel der Zeitschrift Forbes titelt: ,Mil-
lenials are ending the 9 to 5” (v6L. TAYLOR 2013).

Wie sind die Bedurfnisse des Einzelnen? Laut einer aktuellen Studie
des Bundesministeriums flr Arbeit mochten die meisten Arbeitnehmer
sorgenfrei von ihrer Arbeit leben kdnnen und wiinschen sich materielle
Sicherheit (v6L. HIER UND INM FOLGENDEN NEXTPRACTICE 2016). Die meisten Arbeitnehmer
glauben, dass ihre Arbeitssituation in der Zukunft besser sein werde als
heute. Trotzdem blicken sie auch mit Skepsis in die Zukunft. Sie kritisier-
en den zunehmenden Konkurrenzdruck auf dem Arbeitsmarkt sowie stei-
gende Arbeitszeiten ohne entsprechende Kompensation. Sie stéren sich
an einer zunehmenden Spaltung der Gesellschaft und bemangeln sink-
ende soziale Sicherheit. Arbeitnehmer mit dieser Perspektive beflrchten,
dass sich Druck und Unsicherheit in Zukunft verscharfen werden.

Bedeutung von Arbeit und Freizeit

Die Bedeutung von Arbeit befindet sich stets im Wandel (v6L. HIER UND 1N
FOLGENDEN RUMP/BIEGEL 2009). Urspringlich war Arbeit einzig und alleine eine
lebenserhaltende MaBBnahme - mit klarer Rollenverteilung zwischen Mann
und Frau. Dieses System hatte Uber sehr lange Zeit Bestand und &nderte
sich erst mit der Antike. Dort ging man sehr skeptisch mit Arbeit um, denn
sie war Fluch und Segen, Strafe und goéttlicher Auftrag zugleich. Sie war
unglaublich hart und diente dort nicht zum Erlangen von Status, son-
dern der Befreiung von Stinden. Im Mittelalter fand Arbeit erstmals eine
zentrale Bedeutung, was sich im Aufkommen von Organisationsformen
wie Zlnften und Gilden zeigte. Lediglich in feudalen Kreisen galt Arbeit
weiterhin als nicht standesgemaf. Ab dem 17./18. Jahrhundert hinge-
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« Individualisierung fihrt zu ungeahnter Ausdifferenzierung aller Leb-
ens- und Arbeitsbereiche. Leben und Arbeit wird facettenreicher und
unbestandiger als jemals zuvor

« Technologischer Wandel der Informations- und Kommunikationstechno-

logien sorgt dafur, dass raumliche Distanz keine Rolle mehr spielt; fihrt

zu neuen Arbeitsformen und veranderten Freizeitaktivitaten

Globalisierung bedeutet grenziberschreitende Wirtschaft und Kapi-

talfluss; schafft globalen Arbeitsmarkt mit anderen Arbeitszeiten und

-orten; erhoht Leistungsdruck des Marktes;

Demografischer Wandel beeinflusst v.a. Arbeitswelt in Deutschland; fihrt

zu alternder Gesellschaft, sinkendem Arbeitskrafteangebot, spaterem

Renteneintrittsalter

Wissensgesellschaft/Bildung wird auch auf Grund der Automatisierung

immer wichtiger, um Wert auf dem Arbeitsmarkt zu sichern; Verbindung

von Weiterbildung und Freizeit/Tourismus

Frauen erreichen bessere Vereinbarkeit von Beruf und Familie; flexible

Arbeitszeitmodelle, Anstieg von Zeit- und Telearbeit

gen wurde Arbeit als Quelle fur Reichtum und Besitz sowie erstmals als
Mittel zur Selbstverwirklichung angesehen. AuBerdem umfasste Arbeit
zum ersten Mal geistige Tatigkeiten. In vorindustrieller Zeit war es fur die
meisten noch notwendig gewesen, mehrere Tatigkeiten auszuliben - oft
sogar aus Zwang. Erst die Industrialisierung brachte zunehmende Ar-
beitsteilung, woraufhin die (vornehmlich mannlichen) Arbeiter sich immer

mehr spezialisierten. So verbrachten sie oft ihr ganzes Leben mit einem
einzigen Beruf und identifizierten sich auch damit.
Freizeit, wie wir sie heute kennen, existierte vor der Industrialisierung

nicht. Die klare raumliche Trennung zwischen Arbeitsplatz und Privatle-
ben - und somit auch zwischen Arbeit und Freizeit - begann erst mit der
Arbeit in Fabriken. Ende des 19. bis Anfang des 20. Jahrhunderts forder-
ten Arbeiterbewegungen eine Dreiteilung des Tagesablaufs: 8 Stunden
Arbeit, 8 Stunden Freizeit, 8 Stunden Schlaf. Mitte des 20. Jahrhunderts
konnten dann Gewerkschaften den Samstag als komplett arbeitsfreien
Tag durchsetzen.

Heute wird bei der Arbeit mehr Wert auf Kreativitat, Wissen/Fortbi-
ldung, Flexibilitat und Mobilitat gelegt. Die jungen Arbeitergenerationen

selbst, wie bspw. die Generation Y, legen Wert auf ein angenehmes Arbe- Entgrenzung von Arbeit und Freizeit
itsklima und einen attaktiven Arbeitsplatz. (v6L. rump/BIEGEL 2009: 15-18) Diese Verschiedene Autoren sagen eine Entgrenzung von Arbeit und Freizeit
Generation zeigen zwar hohe Leistungsbereitschaft, fordern aber auch voraus. Arbeitselemente dringen in die Freizeitwelt vor und umgekehrt
Spal3, Perspektive, Sinnhaftigkeit und Raum fur Privat- und Familienleben. (VGL. RUMP/BIEGEL 2009: 176). Dies sei nicht unbedingt neu, sondern kénne auch
Frihere Generationen hatten andere Ansichten. Die Nachkriegs- (bis 1955 eine moderne Version der Lebensweise vor Beginn der Industrialisierung
geboren) und Babyboomergenerationen (bis 1965 geboren) sind tenden- sein. Die letzten 200 Jahre kdnnten eine Ausnahmephase gewesen sein, in
ziell eher durch traditionelle Werte wie Leistungsorientierung, Disziplin, der Arbeit und Freizeit sehr genau trennbar war. Nun kdnnte es wieder zu
Pflichtbewusstsein und Bestandigkeit gepragt (V6L. RUNP/BIEGEL 2009: 185-186). einer Vermischung der beiden Bereiche kommen (V6L. RUMP/BIEGEL 2009: 181).
Dies habe Vor- und Nachteile. Einerseits werden ,zum Teil stérende
Zukunft von Arbeit und Freizeit Beschrankungen aufgehoben werden, aber auf der anderen Seite auch
In Arbeit und Freizeit stellen Rump und Biegel diverse Prognosen zur hilfreiche Orientierungspunkte zerstort werden” (RuMp/BIEGEL 2009: 178). Die
Zukunft von Arbeit und Freizeit. Sie orientieren sich dabei an den Einflus- Vision der Autoren beinhaltet einen Wandel des Arbeitnehmers zum indi-
sen mehrere Megatrends (VGL. HIER UND IM FOLGENDEN RUMP/BIEGEL 2009, 183-85): viduellen Lebensunternehmern oder Lebenskiinstlern. Dieser ,entscheidet

taglich aufs Neue wo, mit wem und was er arbeiten mochte” (ruip/BIEGEL
2009: 180). Als technologische Basis wird an dieser Stelle interessanterweise
Crowdsourcing als Arbeitsform genannt (v6L. RUNP/BIEGEL 2009: 180).
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Recherche-Fazit

Durch unsere Recherche konnten wir den Themenbereich Crowd-
sourcing ordnen und uns auf den Teilbereich Crowdsourced Human
Computation fokussieren. Wir haben typische Crowdwork-Prozesse be-
trachtet, Charakteristika und Variablen identifiziert.

Im Selbstversuch verdienten wir unser erstes eigenes Geld als Crowd-
worker und verschafften uns ein Bild von existierenden Crowdwork-Platt-
formen, Taskvolumen und Umsatzen. Durch Auseinandersetzung mit
verschiedenen Studien und Papers konnten wir uns ein detailliertes Bild
von Requestern und Workern bilden und ihre Bedurfnisse, Ziele, Anreize
und Motivationen verstehen.

Obwohl uns die allgemeinen moralischen Dilemmas des Themas vor-
her bekannt waren, wurden wir durch die Recherche mit einem komplex-
en System von individuellen Vor- und Nachteilen, Chancen und Risiken
konfrontiert, dessen Ausmal3 und Interdependenzen wir nicht tGberblicken
kénnen.

Crowdwork wird oft im Kontext der Automatisierung und der Zuku-
nft der Arbeit diskutiert. Wir haben auch die Debatten zu diesen Themen
naher betrachtet und unterschiedliche Positionen gesammelt, um uns
eine differenzierte Meinung bilden zu kénnen.

Weitere relevante Themen konnten wir im Rahmen dieser Bachelorar-
beit nur oberflachlich recherchieren und flieBen indirekt in diese Arbeit
ein: Wir interessieren wir uns fur Ethik und Politik bei der Gestaltung, um
unsere berufliche Verantwortung zu diskutieren. Unterlagen aus der Vor-
lesung Techniksoziologie regen an, Uber die Entstehung neuer Technolo-
gie nachzudenken: Technologieschub oder Nachfragesog, Determinismus
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oder Konstruktivismus? In Hinsicht auf die komplexen Abhangigkeiten
im Crowdwork-System sto3t man auf Verweise zur Systemtheorie nach
Luhmann und die Technosphare als weltumspannendes technologisches
System.

Arbeit & Automatisierung

Wie zuvor die Erste und Zweite Industrielle Revolution wird die Automa-
tisierung die Gesellschaft verandern. Wie schnell und in welchem Ausmal
das passieren wird, ist unklar. Zukunftsvisionen reichen von einer post-
marktwirtschaftlichen Wohlfahrtsgesellschaft bis zu Massenarbeitslo-
sigkeit und Armut. Andere Voraussagen beflirchten statt Arbeitslosigkeit
einen demografisch bedingten Arbeitskraftemangel. Im Mittelfeld zuckt
man mit den Achseln: Wir neigen dazu, die Wichtigkeit des aktuellen
Zeitgeschehens Uberzubewerten. Womaglich sei die Automatisierung gar
kein so groBer Einfluss.

Viele Technologische Fortschritte der Vergangenheit haben unser
Leben bereichert. Revolutionen der Arbeit haben neue Berufe hervorge-
bracht. Auch wenn die Automatisierung zunachst nicht das Ende der
Arbeit bedeutet, wird sie zumindest Zeit und Moéglichkeiten schaffen,
andere Arten des Arbeitens zu (er)finden.

Crowdwork ist nur eine Begleiterscheinung der Automatisierung -
eine Methode, fir Aufgaben, die noch nicht automatisierbar sind, eine
JKunstliche kunstliche Intelligenz” zu nutzen. Bedingt durch den technis-
chen Fortschritt andern sich Aufgabenprofil und Aufgabenangebot von
Crowdwork standig. Womoglich haben wir es nur mit einer vortberge-
henden Erscheinung zu tun, die durch die stetige Verbesserung von Kl
wieder verschwindet und sogar zu ihrer eigenen Abschaffung beitragt. Es
kénnte aber auch ganz anders kommen, wenn Crowdwork aktuelle Prob-
leme Uberwindet, durch seine Vorteile wachst und sich verandert.
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Crowdwork

Es gibt bereits eine Unmenge verschiedener Crowdwork-Plattformen,
die sich in verschiedenen Aspekten unterscheiden. Wenn MTurk ein-
en Crowdwork-Discounter darstellt, gibt es unzahlige andere (teilwei-
se spezialisierte) Supermarktketten, hdherpreisige Biomarkte, Fair-
trade-Konzepte und Spezialitatengeschafte.

Wir finden es uninteressant, eine weitere Crowdwork-Plattform zu
gestalten und im Detail Verbesserungen vorzunehmen. Diese Verbes-
serungen kénnen nie allen Beteiligten zu Gute kommen und existieren
vermutlich schon auf der ein oder anderen Plattform. AuBBerdem fihren
sie ggf. zu Bedingungen, unter denen die Plattform im Wettbewerb nicht
bestehen kdonnte (bspw. Notwendigkeit héherer Léhne fir Worker und
dadurch Mangel an Requestern).

Verschiedene Autoren sehen in der Zukunft gro3es Potenzial fur
Crowdwork. Wir halten es flr relevanter, unseren Blick in diese Richtung
zu wenden - und dabei sowohl enthusiastische, als auch pessimistische
Visionen kritisch zu hinterfragen. Wir wollen eine Vision fur die Zukunft
von Crowdwork entwickeln. Mégliche Fragen kdnnen sein: Wie kdnnte ein
Alltag als Crowdworker aussehen? Kann man Crowdwork in einen Kon-
text bringen, in dem die Vorteile gegentiber Nachteilen iberwiegen?

Crowdwork ist weder die dystopische Zukunft voll Armut und tech-
nologischer Arbeitslosigkeit, noch die Befreiung vom Kapitalismus und
der Grundstein einer Wohlfahrtsgesellschaft. Crowdwork kann beide
Visionen unterstiitzen, wird aber nie die treibende Kraft sein.

Zukunftsprognosen stellen sich nicht selten als zu optimistisch, zu
pessimistisch oder einfach als falsch heraus. Unvorhergesehene Er-
eignisse verandern den Lauf der Geschichte. Niemand kann die Zu-
kunft vorhersehen. Der Zukunftstrichter beschreibt deswegen eine Menge
moglicher Zuklnfte, innerhalb derer plausible Zukunftsszenarien eine
Teilmenge bilden. Dieser Bereich der Méglichkeiten ist fir uns als Gestalt-
er interessant. Er beinhaltet wiinschenswerte sowie nicht wiinschenswerte
Zukunfte.
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Unser Projekt kann nur eine Vision einer oder mehrerer méglicher Zukuln-
fte darstellen. Ob oder zu welchen Grad diese eintreffen, bleibt abzu-
warten. Ein bekanntes Zitat des britischen Philosoph Carveth Read lautet:
Jtis better to be vaguely right than exactly wrong” . Es geht uns
mehr um Vision als um Prazision.

> TIME

NOW

Joseph Voros' Zukunftstrichter, 2003

Wir wollen uns auf die nahe Zukunft beschranken, da Prognosen umso
unscharfer werden, je weiter man in die Zukunft blicken méchte. Der Pro-
jektrahmen soll in den nachsten 5 Jahren liegen.

Thesen

Auf Basis unserer Recherche haben wir sieben Thesen zur Zukunft von
Crowdwork formuliert. Sie sind nicht alle komplett neue Gedanken, son-
dern dienen als Erkenntnissicherung aus der Recherche, als Vision und
als Rahmen fur unser Projekt.

PROBABLE PLAUSIBLE POSSIBLE

Crowdwork berihrt uns
alle — direkt oder indirekt

Die Bedeutung von Crowdwork lasst sich schwer bestimmen. Man darf
nicht vergessen, dass Crowdwork Millionen von Menschen beschaftigt.
Uberall auf der Welt sitzen sie vor ihren Computern und tragen zur Illu-
sion der Magie der Technik bei: it just works. Wir sind uns sicher, dass die
meisten Internetnutzer immer wieder mit Crowdwork in Kontakt kom-
men - selbst wenn sie den Begriff noch nie gehért haben. Wenn wir online
einkaufen, fand das gesuchte Produkt womaoglich durch Crowdwork in
die richtige Produktkategorie. Wenn wir durch soziale Netzwerke scrollen,
hat ein Worker vorher pornografische Inhalte und Spam aussortiert. Wenn
wir Siri nach dem Wetter fragen, nutzen wir Spracherkennungs-Algorith-
men, die womaglich mit Hilfe tausender, von Workern erzeugten Train-
ingsdatensatzen entwickelt und verbessert wurden. Wenn wir Captchas
l6sen, werden wir selbst zu Workern. In Zukunft kdnnten wir standig
Worker und Requester zugleich sein und zwischen den beiden Rollen
flieBend wechseln.

Technologie generiert neue Tasks

Crowdwork-Plattformen wachsen stetig, die Gig Economy wird immer
wichtiger. Die Automatisierung von Tatigkeiten in unterschiedlichen
Sektoren sichert in den nachsten Jahren bis Jahrzehnten ein wachsend-
es Angebot an Tasks. Dieses Wachstum wird nicht linear verlaufen und
kann nicht vorausgesagt werden. Durch technologische Fortschritte,
insbesondere im Bereich kinstlicher Intelligenz, werden heutige Tasks fur
Computer lésbar und damit fir Worker wegfallen. Parallel oder in Folge
dessen werden andere Aspekte der Arbeit fur Crowdwork erschlossen
werden. Die Verwertung von Task-Antworten fir Machine Learning wird
diese Entwicklung unterstitzen. Weiterhin kdnnten neue Technologien
wie Virtual Reality oder Brain-Computer-Interfaces Aspekte des Men-
schseins fir HC nutzbar machen, die wir uns heute kaum vorstellen kdn-
nen. Das Wachstum ist theoretisch endlich: Wenn Kl soweit fortschreitet,

L—3S3HL




=&

=€

dass HC unnétig wird, wird es keine oder kaum noch Tasks geben bzw.
Worker brauchen. Bis es allerdings soweit kommen kénnte, werden noch
viele Jahre vergehen.

Technologischer Wandel schafft neue Worker

Durch die Digitalisierung der Arbeit und insbesondere durch die Auto-
matisierung werden immer mehr Menschen zu Crowdworkern. Dabei ist
unerheblich, ob sich Jobprofile andern, Berufe ganz oder teilweise autom-
atisiert werden, die Gig Economy sich etabliert oder andere Arbeitsformen
entstehen. Selbst konservative Prognosen zur Bedeutung von Crowdwork
geben dem Markt genug Raum, um fir unsere Arbeit relevant zu sein.

Crowdwork ist vereinbar mit den
Bediirfnissen der (Post)Millenials

Crowdworker bestimmen selbst, wann, wo und wie viel sie arbeiten.
Damit ist Crowdwork sehr gut mit den Bedirfnissen nach Freiheit und
Flexibilitat der (Post-)Millenials vereinbar. Menschen, die Erfiillung in

der Arbeit als oberste Prioritat verstehen, werden sich gegen Crowdwork
entscheiden. Wer Flexibilitat Gber Erfullung stellt, wird gerne teil der

Gig Economy. Im Zuge des demografischen Wandels, Entwicklungen der
Wirtschaft, der Globalisierung und der Automatisierung kann Crowdwork
innerhalb der Gig Economy eine ernstzunehmende Einkommensquelle
sein. Dazu muss allerdings auch das Ansehen von Crowdwork steigen,
um ihren Ruf als niedere Arbeit zu entkommen.

Jedes Urteil iber Crowdwork ist
abhangig von der Perspektive

Crowdwork ist ein kapitalistischer Arbeitsmarkt. Es wird immer bessere
und schlechtere Auspragungen geben, Vorbilder wie schwarze Schafe.
Gleichzeitig ist jede Meinung zu Crowdwork abhangig von der Perspek-
tive des Betrachters. Der Vorteil des einen ist der Nachteil eines anderen.

Wir gestalten innerhalb komplexer Systeme,
die wir nie vollstandig begreifen kénnen

Crowdwork ist ein junger, digitaler Arbeitsmarkt und kaum 10 Jahre alt.
Das vermeintliche Nischenthema birgt eine Uberwaltigende Komplexitat
mit zahlreichen Abhangigkeiten, die wir weder Uberblicken, noch kon-
trollieren konnen. Durch die globale Vernetzung kénnen Veranderungen
andernorts unvorhersehbare Auswirkungen haben. Rittel und Webber
nennen solche Probleme, die schwer oder nicht losbar sind, ,wicked
problems"” (v6L. RITTEL/UEBBER 1973). Als Gestalter sind wir in einer einflussre-
ichen und gefahrlichen Position: Crowdwork funktioniert durch Internet-
technologien, deren Sprachen wir beherrschen. Wir kénnen tatsachlich
Einfluss auf das System nehmen, ohne zu wissen, was wir tun.

Jeder Entwurf ist politisch

Neue Technologien bringen immer Gewinner und Verlierer hervor. De-
sign ist kein neutraler, wertefreier Prozess (VGL. HELLER/VIENNE 2003: 6). Jeder
Entwurf ist politsch. Wir arbeiten aus einem westeuropaischen Weltbild
heraus. Oft treffen wir anhand intuitiver oder qualititativer Methoden
scheinbar objektive Entscheidungen, auf der Suche nach der besten
Losung. Design ist oft arrogant, diese implizierte Wertung nicht anzue-
rkennen. Ehrliche Designs geben das offen zu, anstatt ihr Publikum mit
Versprechungen von universeller ,Wahrheit” oder Reinheit zu manip-
ulieren (HELLER/VIENNE 2003: 5).
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Projektfindung

Unsere Recherche hat gezeigt, dass es nicht moéglich ist, Folgen
unserer Entwirfe genau abzuschatzen. Wir fokussieren uns daher in un-
serem Projekt darauf, mégliche Potenziale und Auswirkungen von Crowd-
work aufzuzeigen. Wir setzen uns dazu kritisch mit dem Feld auseinander
und entwickeln eine Liste von Ideen fiir ein mégliches Projektergebnis.
Auf den folgenden Seiten stellen wir die Ideen vor, die wir in den engeren
Kreis aufgenommen haben.

Fir jeden Projektvorschlag haben wir ein Moodboard mit schnellen
Mockups vorbereitet, um den Ideen eine Gestalt zu geben. Mit dieser
Gesprachsgrundlage sind wir an Kommilitonen und Verwandte herange-
treten und haben Kontakt zu Experten aufgenommen, um die Ideen zu
diskutieren. Gesprachspartner waren unter anderem Jochen Maria Weber
(MA an der KH Berlin), Jonas Loh (Grinder von Studio NAND, Berlin; MA
am RCA London) und Prof. Benedikt Grof3 (MA am RCA London).

Wir haben uns endgultig fir das Konzept Crowdwork im Alltag
entschieden. Wir glauben, dass es das meiste Potenzial bietet, die Fac-
etten von Crowdwork aufzuzeigen. Die anderen Konzepte kdnnten dabei
Teil dieses Alltags sein.
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Crowdwork-Exponat

Ein Exponat lasst den Besucher zum Work-
er und/oder Requester werden, um das

Phanomen Crowdwork erlebbar zu machen.

Es kdnnte bspw. eine Requester-Station ge-
ben, an der Aufgaben an die Crowd gestellt

A/M
)

\/

werden kénnen. Dazu komplementar ware
eine Worker-Station denkbar, an der als
Crowdworker gearbeitet werden kann. Durch
erganzende Materialien klart die Ausstellung
im Detail ber das Thema auf.

Micropay-Service

Crowdwork eignet sich zum Verdienen
kleiner Geldbetrage. Es stellt somit bspw.
eine Alternative zu werbefinanzierten In-
halten dar. Anstatt sich ein paar Sekunden

Werbung ansehen zu missen, erledigt man

/ -
[ g =
e

wenige Tasks. Dieses Prinzip ist auch auf
andere Situation anwendbar: ein Automat,
der nach wenigen Minuten Arbeit ein Crois-
sant ausgibt oder eine minzfreie Variante
kostenpflichtiger 6ffentlicher Toiletten.
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Crowd-Inside Devices Spare Cycle Workstation

MAKE MONEY

Your recordings digitized WHILE YOU WAIT!

& proofread by professionals!

Free the information
trapped on your paper

Mit dem Internet vernetzte Geréate bieten Ein Diktiergerat transkribiert ein Inter- An Orten oder in Situationen, in denen sogar Geld wahrend der Busfahrt. Bewohner
spezielle Services, die auf den Fahigkeiten view mit Anmerkung der verschiedenen Menschen vermehrt tber Spare Cycles von Altenheimen kénnen ihre Angehérigen

der Crowd basieren: Ein Scanner be- Gesprachspartner. Jeder wird zum Request- verfligen, werden Automation fir Crowd- finanziell unterstitzen, indem sie Teile ihres
kommt so bspw. die Funktion, gescannte er und lasst die Crowd fur sich arbeiten. work aufgestellt. Wartende verdienen sich Aufenthaltes durch Crowdwork selbst finan-

Dokumente automatisch zu korrigieren. so das Busticket wahrend sie Warten oder zieren. Jeder kann nun zum Worker werden.
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Szenario: Crowdwork im Alltag

Stuttgarter Teitung

11 APR 2016

Daimler streicht
100.000 Microjobs
pro Monat

By MICHAEL TURK

the past decade, and their committ-
ment to macrofauna is beginning to
pay dividends”. Since 2004 China has
expanded moose pasture from 1.5%
of arable land to nearly 3.648% and
moose numbers ar cted to rise
t0 60,000 making China a net moose
exporter for the first time. This is
good news for neighbouring Mongo-

Norway, which is not an EU member
but has observer status, strengthed
in numbers relative to the Euro area
with numbers of Norweigian moose,
known locally as elk” expected to rise
for the tenth consecutive year, partic-
ularly thanks to a strong showing in
the last quarter.

As moose season reaches its close,
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Szenario

Wir wenden Szenariotechnik an, um Konzepte fur die Zukunft von
Crowdwork zu entwickeln. Wir folgen dabei einem Prozess, den wir bei ei-

e lia, a barren moose-wasteland whose researchers world wide are turning to
inhabitents nonetheless have an insa- science in an attempt to boost next . . . .
WIR TR et DL nem Workshop mit der Architektin Anja Soeder kennengelernt haben (usL.
| WOLLEN anticipated Ljo relieve pressure on the announcment of chziz disc‘(’)very that . . . .

ARBEITEN 1 el Ty O g 1 SOEDER 2015). Um eine mogllche Zukunft zu beschrei- Aufgrund der groBen Menge an
rade with its larger neighbour. which is the conclusion of a en-v . I i i i0-
el e sl compitor el e, il ben, geht man von bestimmten Verdnderungen aus ~ Text, die im Szenario-Prozess

Reuters B T it Pl o T : entstanden sind, stellt dieses
: B oY SHRabr e i und baut darauf Konzepte auf. Diese Annahmen ) e
Tnternational net loss. exvecting a decrease of more  strength to support moose in orbit. ) Kapitel nur einen Uberblick
whore setzen sich ,aus dem Erfahrungsraum des Vergan-  gar. fine vollstandige Doku-
| genen und dem Erwartungshorizont des Kom- mentation liegt auf CD bei.
wnen

menden” zusammen. Laut Frau Soeder ist man nur

on miurk_com

in der Lage ,lohnenswerte Pfade zu erkennen”, indem man sich tUber das
~Zusammenspiel vieler Perspektiven und Alternativen” im Klaren ist.

1) Ausgangsfragen

Grundlegend ergibt sich der Rahmen unseres Szenarios aus der Re-
cherche, bzw. unseren sieben Thesen zur Zukunft von Crowdwork. Zu
Beginn des Szenariotechnik-Prozess legen wir fest den Rahmen fest und
klaren die Ausgangsfragen an die Themenstellung.

Thema Zeit Raum
Crowdwork im Alltag + 5 Jahre Mitteleuropa

Crowdwork ist teil des Alltags ge- Potenziale von Crowdwork auf und stellt

Wie entwickelt sich Crowdwork in Zukunft und durch welche (du3eren)
Faktoren wird sie beeinflusst? Welche Services/Interfaces/Geschafts-
modellen kdnnten entstehen?

worden. Mit welchen Services kénnten dies greifbar dar. Wir versprechen uns von

wir in Zukunft konfrontiert sein? Eine diesem Weg eher eine generelle Vision,

Sammlung von Konzepten zeigt vielfaltige  als einen ausgestalteter Teilbereich.
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« Wo wird Crowdwork wie eingesetzt und wer sind die Worker? Was sind
ihre Motivationen, Ziele, Angste und Probleme? Wie kann ein Alltag aus-
sehen?

« Was sind Chancen und Risiken fir Worker/Requester/Gesellschaft? Wie
gehen die Beteiligten damit um?

2) Einfluss- und Schliisselfaktoren

Um uns dem Thema realistisch zu ndhern, ermitteln wir Einflussfaktoren,
welche sich durch eine Analyse des Themenumfeldes ergaben.

GESELLSCHAFT

Einflussfaktoren aus Gesellschaft, Markt und Individuum beeinflussen die
Fragestellung. Die Betrachtung erfolgt von aul3en nach innen.

Als nachstes werden die Einflussfaktoren auf ihre Wichtigkeit fur die
Fragestellung und ihre Ungewissheit fur die Zukunft untersucht: ,Von
welchen Entwicklungen, Ereignissen oder Akteuren gehen die gro3ten
Chancen und Risiken fur unsere Fragestellung aus? Welche Einflussfak-
toren beeinflussen die Fragestellung am meisten?, (soeer 2015). Am interes-
santesten fur die Fragestellung sind Einflussfaktoren, die als wichtig, aber
ungewiss bewertet werden. Wir nennen sie Schlisselfaktoren.

3) Schliisselfaktoren dichotomisieren

SZENARIO
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Die ausgewahlten Schllsselfaktoren werden in gegensatzliche Auspra-

gungen aufgespaltet.

Einflussgrofe

Bedeutung von Arbeit

Trennung von Arbeit und
Freizeit

Karriere & Crowdwork
Erwerbsbiografien

Regulierung (z.B. Netzneutral-
itat, Crowdwork-Mindestlohn)

Ansehen von Crowdwork in der
Gesellschaft

Requester

Worker

Plattformanbieter

Transparenz/Anonymitat von
Crowdwork

Crowdwork Community

Art der Tasks

Auspragung A

steigende Bedeutung
(Arbeit als Selbstverwirkli-
chung)

Verschwimmen

gut vereinbar

klassische Erwerbsbiografien
bleiben bestehen

starr

steigendes Ansehen

Einzelperson

Spezielle Gruppe (Demografie/

Fahigkeit/..)

Privatperson

hohe Transparenz

Gemeinschaft

keine besonderen Anforderungen

Auspragung B

sinkende Bedeutung
(Arbeit zur Lebenssicherung)

Trennung

schlecht vereinbar

Neue Formen von Erwerbsbio-
grafien etabliert

flexibel

sinkendes Ansehen

Grofes Unternehmen/Institution
Jeder

groBes Unternehmen/6ffentliche
Institution

hohe Anonymitdt

Einzelganger

fachspezifisch, zeit-/ortsgebun-
den
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4) Szenarien bilden

Wir stellen nun die Auspragungen von jeweils zwei Einflussgroen in
Kreuzstellung gegentber. So entstehen vier Quadranten fir mégliche
Zukunftsszenarien, die sich durch folgenden Merkmale auszeichnen:

hohe Unsicherheit

hohe Relevanz

Unabhangigkeit der Einflussfaktoren
Widerspruchsfreiheit

Wir nutzen Szenariotechnik als Kreativmethode. Durch die Methode

entstehen pro Achsenpaar vier Zukinfte, innerhalb derer wir fr eine Welt
gestalten kdnnen, wie sie womoglich in wenigen Jahren Wirklichkeit wird.
Fur jede Zukunft gibt es eine eigene Szenariologik. Wir haben per Script
alle 78 moglichen Achsenpaare erzeugt und anschlieend die fur uns rel-
evantesten und interessantesten 27 Achsenpaare bearbeitet. Ein Beispiel:

Was wére, wenn sich Crowdwork-Plattformen hin zu mehr Transparenz
entwickeln und sich die Komplexitdt von Tasks erhoht? Wie ist es zu

dieser Situation gekommen?

Diese Rahmenbedingungen bzw. Fragestellungen inspirieren neue Denk-

weisen und laden zur Konzeption ein. Dabei ist jede Schlussfolgerung,
jedes Konzept Teil einer szenariobasierten Fiktion.

Gibt es auf Plattformen eine Klarnamenpflicht fiir Worker und Request-
er und wie wirkt sich das auf Missbrauch und Ethik der Arbeit aus?
Begiinstigen diese Rahmenbedingungen Karrieremdglichkeiten fiir Worker?
Ist die gestiegene Transparenz auf Gesetze zuriickzufiihren und gibt es
Gewerkschaften fiir Crowdworker? Ist ein Imagewandel der Grund?

5) Ergebnisse

Verschiedene Szenarien stehen nicht fir sich, sondern beeinflussen sich
gegenseitig. Nicht ein Szenario ist plausibel, sondern ein gemeinsamer
Nenner mehrerer Szenarien. Wir ordnen die Ergebnisse deshalb wieder

thematisch und formulieren Thesen fir eine fiktive Szenario-Welt.

Bildung

Plattform sucht Tasks fiir Worker aus. Man
wahlt Fahigkeiten aus, die man gerne trainier-
en moéchte und bekommt darauf zugeschnit-
tene Aufgaben

Wandel von stupider Arbeit zu
nachhaltigerer Beschaftigung

Fortbildung durch Arbeit, z.B. Translationtasks
mit steigender Schwierigkeit

Plattformen arbeiten mit Bildungsplattformen
zusammen. Um seine Fertigkeiten zu bestati-

gen kann man sich mit seinem DuolLingo/Co-

deCademy Profil einloggen

Karriere

Plattformabhangiger Lebenslauf - Extrem:
Man hat hundert Firmen gelistet, mit jeweils
wenigen Minuten ,Anstellungszeit”

Worker spezialisieren sich, um in gewisse
Gruppen zu kommen: Fortbildungen, Iden-
titats- oder Geschlechtertausch
Ausgeschlossene haben zumindest eine bes-

timmte Fahigkeit, die sie besonders macht ~
ihre Chancen am Arbeitsmarkt steigen

Worker steht mit seinem Name fir Ergebnisse
seiner Arbeit (unabanderbarer Lebenslauf?)

Aufstiegschancen als Worker: Worker wird
Manager wird Berater wird ... ?

Auflistung aller Firmen, fir die man gearbeitet
hat ~ Referenzen

Standardisierung von Bewertungen ~ Mit-
nahme zu anderen Plattformen

globales Workerrating

Badges, Ratings, Reviews, etc. im Lebenslauf
Jag nach seltenen Badges ~ Foursquare-Kult
Crowdwork CV zahlt auch in klassischen Jobs

Seltsame Kombination aus Firmenbelegen
und Einzelpersonen im Lebenslauf: ,Arbeit
far Daimler, Autohersteller” ,Arbeit far Herr
Jochen Maier, Metzgereifachverkaufer”

Rezensionen ahnlich wie auf Ebay: ,Top Work-
I

er, gerne wieder

Man erledigt nur so lange Tasks bis man
Auszeichnungen verdient und zieht dann weiter
zu anderen Aufgaben

Neue Erwerbsbiografien entstehen:
Crowdwork kann eine Karriere sein

Worker haben digitale Erwerbsbiografien ~
Verweisen im Lebenslauf auf ihre Profile

hochspezialisierte Anforderungsprofile



+~Auserwahlte” der Gruppe ~ Elitenbildung vs.
Ausgeschlossensein

Fortbildung in der Freizeit und im Urlaub

Bezahlung

Task-Borsenkurs fir Bezahlung, je nach Ange-
bot und Nachfrage

Task-Borsenkurs lauft im TV ~ wie der Beitrag
zum DAX oder DowJones

Schwankende Bezahlung
von Aufgaben

Public Displays zeigen aktuelles Lohnniveau
fur versch. Tasks an (wie ein Boérsenticker)

Firma testet Worker (Mikroprobearbeiten), ob
sie schnell genug sind um auf den Mindestlohn
zu kommen. Dann erst werden sie angestellt

Worker kénnen anteilig am Gewinn des spater-
en Produkts beteiligt werden

Konkurrenz um Tasks: Terminal zeigt gut
bezahlten Task an, mehrere Worker streiten
sich darum

Image von Crowdwork

4Wir nutzen Crowdwork” steht auf der Firmen-
seite

Plattformen investition, um das Ansehen zu
steigern ~ Werbung, Plakate, Greenwashing

Image insgesamt steigt,
Kontroversen bleiben bestehen

Requester kommunizieren, dass sie Crowd-
work nutzen

Jobvergabe als Aushangeschild: ,We create
20.000 (micro)jobs per day”

Turker haben niedrigeres Ansehen, womaoglich
Hausverbot in bestimmten Cafés oder Restau-
rants

Es entstehen Initiativen, um Aufmerksamkeit
fur Worker und ihre Lage zu schaffen

Streben nach Ansehen ~ Worker wollen an-
erkannt werden und nicht in einem Scanner
stecken

Kinder und Jugendliche machen Crowdwork:
Kinder erledigen kindgerechte Tasks (,So
lernt die Kleine mit Geld umzugehen” ~ neue
Version des Zeitungsaustragens)

Wer Teil des Menschlichen Computers ist, hat
seine Individualitat aufgegeben ~ Worker als
Maschine?

Worker-Kultur

- Worker kommunizieren abseits der Arbeit,

dass sie Worker sind ~ Kleidung, Anstecker,
Veranstaltungen

Crowdwork wird zum Thema der Popkultur

Prasenz in der
Gesellschaft steigt

Versch. Workergruppen werden zum Ziel von
Marketing, Lobby, etc.

Gemeinschaft

Es entstehen Crowdwork-Vereine, wo sich
Menschen zum Austausch treffen, Workshops
anbieten, etc.

Worker helfen sich gegenseitig: sie schreiben
Tutorials, tauschen sich in Foren aus, etc.

Worker-Treffpunkte/Chats/Foren ~ LKW-Funk

Man hilft anderen auch in der Freizeit, blogged
daruber, etc.v

Real-life Freunde vermischen sich immer mehr
mit Online-Kollegen

Es entstehen Tasks von Crowdworking
Vereinen, die Tasks einstellen, bei denen man
Anleitungen schreibt, etc. ~ kommerzielle
Gemeinschaft

Alltag

Aufstehen mitten in der Nacht, um an Rush-
Hour-Tasks in Tokyo teilzunehmen

Man bekommt Notification, sobald Task
verfligbar ist und bearbeitet ihn, unabhangig
von Ort und Zeit

Arbeit und Freizeit verschwimmt
als Folge eines globalen, digitalen
Arbeitsmarkts

Man richtet seinen Schlafrhythmus gezielt
nach Zeiten mit vielen Tasks

Sobald man einen Spare Cycle erkennt, wird
gearbeitet ~ Man muss es sich leisten kénnen,
die Zeit fur Angry Birds zu haben

Einen Spaziergang plant man bezogen auf
Crowdwork-Automaten. So bekommt man
frische Luft und Arbeit gleichzeitig ~ Freizeit
wird durch Arbeit bestimmt

Tasks bearbeiten, wahrend man mit Freunden
in der Kneipe sitzt, ist salonfahig (,dafur gibst
du aber die néachste Runde aus”)

kein geregelter Arbeitstag mehr ~ leidet Zwis-
chenmenschliches darunter?

kein klarer Arbeitstag ~ Arbeit zwischendurch
bzw. Freizeit zwischendurch

Quantifizierung der Work-Life-Balance: Deine
Freizeit kostet dich gerade 0,25€/min

man kann auf Plattformen persénliche Inter-
essen auswahlen

Erlebnis-Angebote, die mit Crowdwork ver-
bunden sind ~ ,Task Safaris”

Ermitteln bester Leistungszeiten ~ Self-aware-
ness

Tagsuber klassische Anstellung, abends
Crowdwork als Zuverdienst

Tasks werden zu Hobbies werden zu Tasks

Es entstehen Requester, die bekannt sind,
spaBige oder unterhaltsame Tasks anzubieten

Task muss sich lohnen ~ Taskwatcher App:
Mindestbezahlung individuell einstellbar: Push
Notifications melden lohnenswerte Tasks

Keine Netzneutralitat: Worker-Handy-Vertrage,
die fur Crowdwork bei MTurk kein Datenvolu-
men berechnen

Gangiges Thema beim Feierabendbier:
»+Mensch heute hatte ich aber einen Task...!"”

Man pendelt nicht mehr mit dem Fahrrad, da
man dort nicht arbeiten kann

Work wahrend Commute ~ Spare Cycles

Ich als Requester

Gerate mit Crowd Inside ~ jeder wird zum
Requester

Plattformen werden
fiir jeden nutzbar

Auf Geraten gibt es einen Like oder Good Job
Button, mit dem man Worker (im Scanner)
loben kann

Auswahl von Worker-Eigenschaften via
Drehregler, Meni oder Api-Call

Misstrauen gegenliiber Menschen: ,Schmeckt
ihm Cola wirklich oder macht er Werbung?”

Taskwelle/-flaute beeinflusst z.B. Preise im
Supermarkt und so das Verhalten der Worker
bzw. Konsumenten



» Orte funktionieren auf magische Art: Ein Eis-
verkaufer kommt genau richtig, Polizei taucht
im richtigen Moment auf, ...

Kommerzialisierung
des Alltags

Neue Plattformfeatures

Aufdeckungspflicht von Zweck/Arbeitgeber ~
Markt flieht in andere rechtliche Grauzonen
bzw. andere Lander ~ hohe Bezahlung durch

zwielichtige Requester

Klarnamenpflicht, Avatar-Fotos, ...

sichtbare Feedback-Kanale und Kontakt-
moglichkeiten zwischen Requester und Worker

Entstehung von Worker-Hierarchien zum
Losen komplexer Aufgaben

Bei Projekten: Auflistung aller Menschen die
mitgewirkt haben ~ ahnlich Crowdfunding

Plattformverbesserungen lindern
Probleme der frihen Crowdwork

Fachliche Kooperation: mehrere Arzte, Tran-
scriber, ... ~Worker-Gilden

Spezialisierung von Plattformen

Worker missen abwéagen, ob sie Tasks mis-
strauisch gegeniberstehen ~ neue Hilfsmittel
wie Crowdsourcing-Code, etc.

Neuer Begegnungsort, neuer Kontext

Crowdwork wird vermehrt z.B. in Games vers-

teckt ~ unwissentliche Arbeit

~Turk while you wait” wird gangig: Aufstellen
von Automaten z.B. in Arztpraxen

Workstation als Geschaftsmodell ~ subven-

tioniert Ticketpreise

Beim Backer verdient man sich das Brotchen
direkt durch arbeiten

Crowdwork als Bezahlmethode

« lokale Kooperation: Worker-Gruppe Uberpruft

Autos in gestaffelter Aufstellung

Uberall gibt es Work-Terminals (Keyboard,
Cam, Mic), wo man sich zum Arbeiten einlog-
gen kann

Offentliche Verkehrsmittel, in denen durch
Arbeit bezahlt wird ~ ,Workergaleere”

« Interfaces fur Arbeiter an Freizeitorten ~

Tastatur im Schwimmbad, WLAN im Café mit
Dividende, PC bei Freunden nutzen, ...

Crowdwork taucht immer

mehr im Mainstream auf

Man turked im Fitnesscenter auf dem Lauf-
band um sich fit zu halten ~ Treadmill-Desk im
Fitnesscenter bzw. Buro

Neue Zielgruppen

Integration von Crowdwork in andere Unterne-
hmen mit Kontakt zu potenziellen Workern ~
Mobilitat, Altenpflege, ...

Zugang zu Bereichen des Lebens der poten-
ziellen Kunden, die vorher unerreichbar waren

WVRENS

- Emotionales wird zu Tasks

Operator bedient nur Kunde (Patient) und
futtert Datenbank. Experten sitzen andernorts
~ Telemedizin

Leistungsvermogen von
Crowdwork steigt

Real-time Tasks werden wichtiger

« Kooperationstasks wirfeln Worker zusammen

PROJEKT

Projekt

Mit Hilfe der Szenariotechnik haben wir eine Vielzahl an Ideen flr
mogliche Crowdwork-Zuklnfte entwickelt. Unser erster Impuls war, mit
allen gesammelten Konzepten einen breiten Gesamtiberblick zu zeigen,
um das Thema maglichst facettenreich zu beleuchten. Auf das Feedback
zu unserer Zwischenprasentation hin entschlossen wir uns jedoch, den
Rahmen wieder einzugrenzen, um einzelne Aspekte detaillierter ausarbe-
iten zu koénnen. Unser Teilbereich oder Leitthema lautet: Crowdwork im
Alltag: Laie als Worker — Laie als Requester.

Wer hauptberuflich Worker ist, braucht einen entsprechend profes-
sionellen Arbeitsplatz, um die nétige Produktivitat zu erreichen. Als Ziel-
gruppe legen wir unseren Fokus jedoch auf Menschen, die keine profes-
sionellen Crowdworker sind. Hier sehen wir gréBeres Potenzial und Bedarf
fir ein Inventiondesign-Projekt, wohingegen sich bei der Ausrichtung
auf Profis hauptsachlich Detailoptimierungen anbieten. Uns interessiert
besonders, in welchen Bereichen des Alltags und Lebensraums von Laien
Crowdwork Anwendung finden kdnnte.

Durch gute Gestaltung wirde Crowdwork auch zuganglicher fur
Requester. Gabe es einfacher bedienbare Plattformen, kénnte jeder zum
Requester werden und die Vorteile von Crowdwork fur sich nutzen. Dies
wirde Einzelpersonen erméglichen, zwischen der Rolle des Requesters
und der Rolle des Workers zu wechseln. In der Gig Economy ist dhnliches
Verhalten bereits gangig. Airbnb-User bspw. bieten oft ihre Apartments
auf der Plattform zur Miete an und nutzen selbst Airbnb, um anderswo
eine Wohnung zu mieten.
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Umsetzung

Um diese Aspekte und unsere Thesen aus Recherche und Szenario in
einem Projekt zu verarbeiten, gestalten wir eine Serie exemplarischer
Produkte.

Grundsatz unserer Gestaltung

Wir wenden in den visualisierten Konzepten zwei verschiedene Grade
der Gestaltung an: Entwirfe, die nur als Medium dienen, um das Konzept
zu erklaren, gestalten wir nicht im Detail aus. Sie sind Konzeptmodelle,
d.h. ausgestaltet genug, um sie als das zu erkennen, was sie sind - Web-
sites, Gerate, etc. - aber nicht mehr. Alleinstehend wirden sie einer
gestalterischen Bewertung nicht standhalten. Wir habe diesen Grad der
Ausgestaltung gewahlt, um AuBenstehenden die Moglichkeit zu geben,
das Konzept zu verstehen, aber gleichzeitig Zeit zu sparen, wo detailli-
ertere Gestaltung flir das Konzept unnétig gewesen ware. Angelehnt an
Clay-Renderings haben wir diese Objekte in einem flr sie untiblichen
Blutorange gefarbt, damit sie trotz ihrer Gestaltung wenig Einblick auf
ihren Detailgrad bieten und quasi semantisch als Konzeptmodell ge-
kennzeichnet sind. Wir sehen diese Objekte als nétige Requisiten an, um
das jeweilige Konzept verstandlich zu machen.

nutella

ol

Zuvor haben wir verschiedene Darstellungsarten, Detailierungsgrade
und Farbvarianten erwogen - von sehr abstrahiert «3 bis hin zu minimal-
istischer Ausarbeitung «1. Wir haben uns schlieBlich flr die oben erklarte
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Form entschieden, da sie eine gute Balance zwischen inhaltlicher Glaub-
wirdigkeit, Abstraktionsgrad und Herstellungsaufwand der Modelle findet.
Die Interfaces, der wichtigste sichtbare Teil der Konzepte, sind fur
jeweils einen Use Case komplett ausgestaltet. Als Teile einer Serie kon-
nen sie nicht den Detaillierungsgrad eines Applicationdesign-Projekts
vorweisen, sind aber schlissig begrindet. Wie bereits erwahnt wollen wir
verschiedene Facetten von Crowdwork aufzeigen, was unserer Meinung
nach nur durch Vielfalt moglich ist. Die gezeigten Interfaces sind dabei je
eine mogliche Ausarbeitung einer Idee, die auf andere Kontexte Ubertra-
gen werden kann.
So ergibt sich ein bewusst gewahlter visueller Bruch zwischen Konzept-
modell und eingebetteter Anwendung. Dies soll den Fokus auf die
ausgestaltete Funktionsweise lenken. Wir legen Wert auf eine schlis-
sige Erzéhlweise der Konzepte und gestalten daher funktionsttchtige
Click-Dummies bzw. realistische Animationen, die dafir nétig sind. Aus
diesem Grund haben wir auch das Unternehmen Human Element Inc.
erfunden.

Human Element Inc.

Human Element Inc. ist ein fiktives Unternehmen, welches Services im
Bereich Crowdwork anbietet - sowohl flir Requester als auch Worker.

Der Crowdwork-Arbeitsmarkt verteilt sich, wie bereits erwahnt, auf
hunderte Plattformen, die sich stark in Lohn, Transparenz, Diversitat, Auf-
gaben, etc. unterscheiden. Verbesserungen sind auf einzelne Plattformen
beschrankt und meist einseitig.

Daher verfolgt Human Element einen systemischen Ansatz. Die
Auswahl von Requestern, Plattformeigenschaften und Workern gleich-
ermalen, erméglicht einen hohen Grad an Kontrolle. Dies birgt zwar
Potenzial fir Missbrauch, aber auch die Chance, ein fur alle Beteiligten
moglichst faires Crowdwork-Okosystem aufzubauen. Dies hat sich Hu-
man Element zum Ziel gemacht.
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Das Unternehmen ist der fiktive Urheber aller unserer Konzepte. Dies
schafft eine gemeinsame Gestaltungsgrundlage und dient als verbind-

PROJEKT

endes Element der Projektbestandteile - inhaltlich wie visuell.

-

SZENARIO

HUMAN ELEMENT INC.

KONZEPT 1

LAIE =REQUESTER
NN N\

o/

KONZEPT 2

N\ N LAIE=WORKER

KONZEPT 3
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Geschaftsmodell

Human Element Inc. bietet Worker-orientierte Services und konzentriert
sich dabei auf die ,Akquise” von Menschen als Arbeitskraft, die sonst
keine Crowdworker waren.

Es handelt sich nicht um indirekte, versteckte Arbeit. Die Tatigkeiten
werden offen kommuniziert. Anreize fir die potenziellen Worker beste-
hen, weil Crowdwork gut zu ihren Bedlrfnissen passt.

Der zweite Geschaftsbereich von Human Element besteht darin,
bestehende Einstiegshurden fur potenzielle Requester so weit zu senken,
dass jeder die Vorteile von Crowdwork fur sich nutzen kann. Dies schafft
mehr Requester und somit mehr Tasks, was wiederum die Nachfrage nach
Workern erhéht.

REQUESTER

EEE

e

HUMAN ELEMENT TASK  SOLUTION CONTENT

Inc. PROVIDER

v ACCESS

€€

Ein Kreislauf entsteht, der dabei helfen soll, das Unternehmen am Ar-
beitsmarkt zu etablieren. Als Wirtschaftsunternehmen bietet Human
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Element seinen beiden Kundengruppen jeweils nutzliche Services an und
profitiert selbst durch Margen an den Transaktionen der eigenen Plattfor-
men.

Obwohl uns das Geschaftsmodell sinnvoll und schlissig erscheint,
sind wir uns bewusst, dass es wahrscheinlich einer betriebswirtschaft-
lichen Priufung nicht in allen Aspekten Stand halt. Wir mochten daran
erinnern, dass es sich um ein fiktives Unternehmen handelt, das nicht
den Fokus unserer Bachelorarbeit darstellt. Es soll im Rahmen unseres
Projektszenarios verschiedene Prinzipien illustrieren und eine visuelle
Grundlage fur eine sonst vollig offene Gestaltungen schaffen.

Philosophie

Human Element setzt bei Crowdwork auf Transparenz. Alle Produkte
informieren Worker Gber Requester und deren Absichten. Gleichzeitig
werden Worker den Requestern nicht als magische Technologie verkau-
ft, sondern bleiben stets sichtbar. Wie zuvor erwdhnt, zahlen mangelnde
Transparenz bzw. Wechselwirkungen von Anonymitat zu den umstritten-
sten Aspekten von Crowdwork.

Namensfindung

Die Transparenz beginnt bereits im Namen. Uns war bei der Namensfind-
ung wichtig, deutlich zu machen, dass die Services des Unternehmens
auf Menschen zurlickgehen. Die Crowd arbeitet digital zusammen und
erledigt so fir Maschinen unlésbare Aufgaben. Der Name Human Ele-
ment deutet an, dass der Mensch ein integraler Bestandteil des Systems
ist. Zugleich bleibt der Name allgemein genug, damit er nicht nur fir eine
Plattform oder ein normales Softwareunternehmen gehalten wird.
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Erscheinungsbild

Crowdworker werden in der Offentlichkeit oft als unsichtbarer Arbeitsbi-
enenschwarm dargestellt: Christiane Benners (IG Metall) Buch Crowdwork
- zurdck in die Zukunft? «1 ist nicht nur ganz in gelb gehalten, sondern
beinhaltet sogar ein Bienenschwarm-Daumenkino mit Imker und Honig-
bar. Das Logo der US-Gewerkschaft Freelancers Union «2 zeigt ebenfalls
Bienen und Bienenstock.
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Der Bienenvergleich wird im Crowdwork-Diskurs immer wieder beméngelt
oder zumindest ironisch gebraucht. Gleichzeitig hangt ein Grof3teil
unserer Lebensmittelproduktion von der Bestaubung durch Bienen ab,
was - der Analogie entsprechend - Crowdworkern doch grof3e Bedeutung
zukommen l&sst.

Als Hommage haben wir fir das Human Element Logo gelb als
Hintergrundfarbe verwendet und eine sechseckige Grundform gewahlt,
was einer stilisierten Bienenwabe entspricht.

Wenn man Crowdwork als Technologie sieht, handelt es sich um
eine Computing-Ressource, die eingesetzt wird, um die Moglichkeiten
siliziumbasierter Rechner zu vergroBern. In der Literatur taucht der Begriff
+Human Processor” auf.

Das Kernelement des Logos ist deswegen ein stilisierter Computer-
chip auf einer Leiterplatte. Auf der Oberseite tragt der Chip kein Intel-Lo-
go oder eine Teilenummer, sondern eine lllustration seines Leistungsver-
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mogens: einen menschlichen Kopf mit ausgepragtem Schadel- bzw.
Gehirnvolumen. Die Grafik ist eine angepasste Version eines bei NounPro-
jekt erhaltlichen Icons (V6L. TARNING 2016).

Der Chip ist Kernelement des Logos und kann auch ohne die Bienen-
wabe eingesetzt werden. Wir haben auflerdem eine [ =
vereinfachte Version gestaltet, die fur kleine Darstel-
lungen geeignet ist.

Crowdwork ist ein digitaler Arbeitsmarkt und die
eigentliche Arbeit der Worker besteht haufig in der
Digitalisierung von Informationen aus der analogen ehll 4
Welt. Die Hauptfarbe von Human Element ist daher
#0000FF, reines Blau im digitalen Farbraum RGB; ein
Ton, der sofort Assoziationen mit Computersystemen
weckt.

Zusatzlich soll sich die Farbe zumindest ein Stiick weit von zeit-
genossischen Interfaces abheben, wo dieser Farbton selten zum Einsatz
komm. Dies hilft hervorzuheben, dass es sich um ein Zukunftsszenario
handelt und dient beim Micropay-Konzept als visuelle Trennung zum
Einbettungskontext (einer Zeitungswebsite).

Human Element Inc. Logo: Endergebnis
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Typografie

Wir haben fir Human Element als Hausschrift die HK Grotesk ausgesucht,
welche auch in allen Interfaces zum Einsatz kommt. Zuséatzlich ver-
wenden wir die Festbreitenschrift-Schrift losevka.

HK Grotesk Iosevka

Alfredo Marco Pradil Belleve Invis

Im Vorfeld haben wir eine Reihe von Schriften getestet und verglichen.
Neben objektiven Kriterien wie Lesbarkeit am Screen und im Druck oder
der Anzahl der Schnitte war fir uns bei der Auswahl besonders der Char-
akter von Bedeutung.

HK Grotesk ist von klassischen Groteskschriften inspiriert und ge-
winnt durch Details wie das kleine g oder a an Wiedererkennungswert.
Die losevka hat eine schmale Dickte und eignet sich besonders fiir Uber-
schriften oder Labels. Human Element Inc. verwendet sie auch fir grof3-
formatige Texte, etwa in Werbeanzeigen. Die Assoziation der Fest-
breitenschrift zur Schreibmaschine ist iberholt - unsere Generation
verbindet sie mit Programmcode. So stellen wir auch in der Typografie
diese technische Anmutung einem Thema gegenulber, das im Spannungs-
feld zwischen Mensch und Computertechnologie gelegen ist.
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Workwall

Microjobs ermdglichen das Verdienen kleiner Geldbetrage. So eignen
sie sich als Alternative zu Micropayments. Dabei handelt es sich um
kleine Betrége, die wenige Euro nicht Gberschreiten, meist sogar nur um
wenige Cent. Man begegnet Micropayments oft im Kontext von digitalen
Gutern wie Musikstiicken oder Zeitungsartikeln, allerdings fallt bspw.
auch ein Brotchen beim Backer darunter.

Recherche

Die Idee der Losung von Aufgaben als Bezahlmethode ist nicht neu. So
konnte man in der Moskauer Metro «1 als Werbeaktion fur die Olympi-
schen Spiele Tickets gegen Kniebeugen erhalten (v6L. Leasca 2013). Der aus-
tralische Snacks-Hersteller Fantastic stellte in einer FulBgangerzone einen
Automaten auf <2, bei dem Passanten Aufgaben fur StuRigkeiten erledigen
konnten. Die Aufgaben waren allerdings so gewahlt, dass sie moglichst
viele Schaulustige anziehen (v6L. FANTASTIC 2012).

°?
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Die von Luis von Ahn entwickelten Captchas hingegen waren als
Problemlésung gedacht. Sie helfen Webseitenbetreibern, sich vor Spam
zu schatzen. User massen verzerrte Wérter abtippen, um bspw. einen
Kommentar auf einer Webseite zu posten. Die Worter stammen aus
gescannten Dokumenten, welche von Algorithmen (und so auch von
Spam-Bots) nicht gelesen werden kdnnen. Google stellt fir Webseiten-
betreiber Captchas gratis zur Verfiigung, weil das Unternehmen dadurch
Bilcher digitalisiert. Ein Geben und Nehmen, allerdings oft auf Kosten des
Nutzers bzw. Workers.

Erwahnenswert ist auBerdem das Projekt Umati, ein umgebauter SuBig-
keitenautomat, der SuBigkeiten gegen Tasks ausgibt. Er wurde gezielt

O wee mss) ex || 0 ves mos ex
v

Task Name IWhat is the hghest level of
ledhucation you have completed?
Scan your card to start Image Labeling 5
getting snacks!!
Calculate Primes 0

Cear

A 1
B 3
C 5
) 7
E 9
F

an Orten aufgestellt, an denen Personen mit besonderen Fertigkeiten
verkehren. Im gezeigten Beispiel haben Studenten im Austausch gegen
SuBigkeiten Prifungsantworten von Kommilitonen aus niedrigeren Se-
mestern bewertet. (V6L. HEIMERL, KURTIS, ET AL. 2012)

Je nach Auspragung ist es mitunter treffender, statt von Bezahlung
von direkter Wertschépfung zu sprechen. In unserem Konzept kombinier-
en wir das Prinzip direkter Wertschopfung mit den Tasks einer normalen
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Crowdwork-Plattform und weiten es auf eine breitere Gesellschafts-
schicht aus, um neue Nutzergruppen zu erschlie3en.

Nutzungsablauf

Grundsatzlich ist der Ablauf von Microjobs zur Bezahlung gleich: Der
Nutzer entscheidet sich, mit Hilfe von Microjobs eine Ware/Service/etc.
zu bezahlen. Die Anzahl der zu erledigen- Eine Flowchart des Nutzungsablaufs
den Aufgaben ist dabei abhangig vom Wert findet sich auf der folgenden Seite.
der einzelnen Tasks und natirlich vom Wert, was davon bezahlt werden
soll. Sobald der Nutzer/Worker alle notigen Tasks erledigt hat, erhalt er
Zugang.

Ahnlich wie bei Fernsehwerbung wird so der Konsum verzégert. Bei
web-basierten Inhalten ist dies kein Problem, da die meisten Menschen
auf ihren eigenen Geréate surfen. Anders ware es in der physischen Welt,
wo Bestellung und Erledigung der Tasks getrennt werden miissten. Ahn-
lich wie man bei manchen McDonald’s-Restaurant - ohne menschliche
Interaktion - an Terminals sein Essen bestellt und dann am Tisch darauf
wartet, kdnnten auch Microjobs zur Bezahlung funktionieren.

uork_vlvhyuun&——"&ﬂ” € $€£%

MOCKUPS Wie konnte direkte Wertschdpfung durch Microjobs in der ,echten” Welt aussehen?
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- Beschreibung

- Task UI
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Anwendungsgebiete

Da sich Micropay fur allerlei Kleinstbetrage eignet, ist auch die Anwend-
ungsvielfalt hoch. So kdnnte ein Musikstlck, das Ticket fur die Busfahrt,
das Croissant beim Backer oder der Eintritt zur 6ffentlichen Toilette
damit bezahlt werden. Wir stellen es allerdings als Alternative zur Be-
zahlung im Web dar. Das Internet wird oft als Anwendungsbeispiel fur
Micropayment genannt. Viele Online-Angebote sind zwar werbefinanziert,
allerdings benutzen laut einer Studie aus dem Jahre 2015 ein Viertel aller
Internet-Nutzer in Deutschland AdBlocking-Technologie (VL. PAGEFAIR 2015).
Dies bringt fur die Seitenbetreiber natdrlich fehlende Werbeeinnahmen
mit sich. So suchen vor allem Anbieter von Inhalten wie Magazine oder
Zeitungen nach alternativen Einnahmemaéglichkeiten. Crowdwork als Mi-
cropay konnte dem Abhilfe schaffen: werbefrei und im besten Fall sogar
anonym.

Funktions-Prototyp

Um die Idee auf ihre Funktionalitat zu testen, haben wir eine Browser-Ex-
tension programmiert, die beim Aufruf eines Artikels auffordert, mehrere
Tasks zu erledigen. Bei den Tasks handelte es sich zwar nur um Platzhal-

ter, aber die erzielte Erlebbarkeit ist gegeben.

O eemvrm WO . e .

Complete 3 tasks -t Complete 1 sk apbete
45 access this page 1o accees tha page

What is the emotion of this tweet? Howoldi;thi.pemn?

Solche Blockaden nennt man im Englischen Paywall, jedoch ware in
unserem Fall der Begriff Workwall wohl treffender. Wir beobachteten, wie
gewdhnt man es ist, dass Inhalte frei zuganglich sind - die finanzierende
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Werbung fallt uns im Alltag kaum mehr auf. So war es erntichternd, jedes
mal in seinem Fluss unterbrochen zu werden, bevor man Inhalte konsum-
ieren kann. Gleichzeitig veranschaulicht es aber auch die Arbeit und den

Wert, welcher dahinter steckt. Womaglich steigert unser Konzept so auch
die Bezahlungsbereitschaft der Konsumenten fir Online-Inhalte.

Grundprinzipien

Den Grundsatzen von Human Element entsprechend legen wir Wert auf
Transparenz. Bei Captchas wissen User wenig dariber, wem genau sie
damit helfen. In unserem Fall soll der Nutzer verstehen, dass er gerade
keine sinnlosen Aufgaben erledigt. Requester sollen aufgedeckt und ihre
Absichten beschrieben sein. Tasks konnen bei Nichtgefallen gegen andere
getauscht werden. So kénnen Worker ethische Entscheidungen darlber
treffen, flr wen und an was sie arbeiten mochten.

Struktur

Erste Wireframes haben wir mit Paywall als Popup-Fenster angelegt,
damit sich unser Interface vom Rest der Seite abhebt.

WORKWALL

Powered by
Human Element
Before you can read
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Free Go Premium
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Wir haben allerdings bei unseren Recherchen zu klassischen Paywalls
festgestellt, dass Inhaltsanbieter darauf bedacht sind, ein méglichst hohe
Rate von Besuchers in zahlende Nutzer umzuwandeln. Dabei spielt User
Experience eine wichtige Rolle und Popups werden als Tabu bezeichnet.

Next Task*

WIREFRAME Task-Ansicht
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Patrick Kunka von We Are Colony (Pay-On-Demand Filmanbieter) hat
einige Regeln aufgestellt (VoL. HIER UND IM FOLGENDEN KUNKA 2015) an denen wir uns
fortan orientierten:

The user should be engaged and excited by the offer or promise of pre-
mium content rather than annoyed by restrictions

Why do you want to report
this task?

-~ Wir zeigen klar, welcher Austausch statt findet: die Arbeitszeit des

Nutzers gegen die des Autors.
Task is explicit

The user should understand what is being offered to them through a
clear and succinct explanation taking the shortest amount of time possi-
ble

- Ein einfaches ,Willst du weiterlesen?” impliziert, dass es sich um den
e ke Rest des Artikels handelt.

The product that the user intends to purchase should be visible at all
times.

The user should not be derailed from their journey.

All transactions should happen within the conversion flow. The user
should not leave the page or be taken to a third-party platform to com-

WIREFRAME Tasks konnen Ubersprungen Ry 0000

oder gemeldet werden

s e et plete payment.
Ottt Once converted, the user should be able to continue their original jour-
peir ey ney as if no interruption had happened.
(WIREFRAME) Sobald genug Tasks erledigt wurden, um den In- > Die zu erledigenden Tasks werden direkt auf der selben Webseite an-
halt zu bezahlen, wird der Artikel freigeschaltet gezeigt. Zusatzlich zeigt ein Fortschrittsbalken, Text und eine Zeitestima-

tion an, wie lange es noch dauert, bis der User den Content konsumieren
kann. Nach Erledigung der Tasks kann direkt weitergelesen werden. Wir
haben auch Varianten getestet, in denen Task im Vollbild erscheinen,
allerdings wird so der Nutzer aus dem Kontext des Artikels geworfen.

Da Tasks unterschiedlich viel wert sind, war zunachst angedacht,
dass der Fortschrittsbalken den Wert des Tasks andeutet. Dies haben wir
jedoch aus Grinden der Einfachheit verworfen, da es ein Detail ist, dass
fur den Nutzer nicht wichtig ist.

THE WALL STREET JOURNAL THE WALL STHEET JOURNAL
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Wir haben uns zwar an existierenden Paywalls orientiert, wollen uns aber
auch visuell davon abheben. Wie bereits zuvor erwdhnt, dient Human
Element, um einen visuellen Rahmen zu schaffen. Wir verwenden dessen
Schrift und Farbe, halten aber die Gestaltung dezent, damit sie sich in
moglichst vielen Webseiten einpasst.
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Die nachste Version wirde es fir die Anbieter der Inhalte méglich
machen, ihren eigenen Stil anzuwenden. Sie kdnnten beispielsweise
Schriften, Farben und eventuell sogar Layout anpassen, damit es ihrer
Corporate Identity entspricht.

Wir haben eine Breite von 960px gewahlt, da es der Breite des Lay-
outs unserer Beispielseite entspricht. Prinzipiell ware die Einbettung aber
responsive und so auch fur mobile Gerate optimiert. So ist es auch denk-
bar, dass sich auch die Tasks selbst anpassen - Tasks mit viel Texteing-
abe fur Desktop und Multiple-Choice oder Spracheingabe eher mobil.

Task {nr.} of {total} (Requester and task information}

{remaining tim. om t this requester

{Task Description}

Das Aussehen der Tasks muss flexibel sein und kann nicht von den Plat-
tformen vorgegeben werden. Aktuell gibt es daher auf Crowdwork-Plat-
tformen wenig Einheitlichkeit. Da dies aber nétig ist, um einen seriésen
Eindruck aufrecht zu erhalten und vor allem, um eine zeiteffiziente Bear-
beitung zu ermoglichen, gibt es bei uns einige Vorgaben. So gibt es ein
vorgegebenes Layout und verschiedene Elemente, die wie Bausteine von
Requestern verwendet werden kénnen. Requester sind zwar flexibel, aber
nach aul3en zeigt sich ein mdglichst einheitliches Bild. Dies ware eine
deutliche Steigerung zu dem, wie Werbung aktuell auf Webseiten einge-
bunden wird. Auf Plattformen wie MTurk gibt es fur Requester fast vollige

b il - ol
g d i o
w’i‘-‘ ; =
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Freiheit im Task-Layout, Interface-Elemente sind nicht optimal. Unser
Entwurf schafft durch standardisierte, benutzerfreundliche Interfaceele-
mente eine verbessere Benutzbarkeit mit dem Zweck, die Produktivitat
des Workers zu steigern.

Finaler Prototyp

Bei unserem finalen Prototyp handelt es sich um einen Screencast, den wir
in Adobe After Effects erstellt haben. Kontext ist die fiktive Onlinezeitung
The Newspaper.lhr Layout ist eine leicht abgewandelte Version des Mag-
azins The Atlantic - eine fur Qualitatsjournalismus bekannte Publikation
mit Inhalten, die teuer in der Produktion sind. Diese Website ist monoton
in Helligkeitsabstufungen unserer Konzeptmodell-Farbe blutorange ge-
halten, um sie als solches zu kennzeichnen.

Nach zwei Absatzen wird das Layout der Webseite durch die Auf-
forderungen zum Arbeiten unterbrochen. Der Leser arbeitet sich durch
unsere exemplarischen Tasks, die wir anhand unserer Recherche aus-
gewahlt haben.

Zwei von zahlreichen Varianten der Workwall-Startseite

NG} e for two Mt of yours

e Want to Read on? Help us solve a problem
to read this article for free Complete 3 tasks to

read this article for free
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Task 1 Task 2

Im ersten Task muss Audio-Snippet transkribiert werden. Der Auftragge-

ber ist der Elektronikhersteller Samsung, der seine ,Natural-Language-In-
terface” verbessern will.

Der zweite Task wird von unserem Nutzer Ubersprungen, da Request-

er und Verwendungszweck nicht offen gelegt sind. Ihm ist die Aufgabe,
verdachtig aussehende Personen von Uberwachungskamerafotos zu
markieren, suspekt und er nutzt die Uberspringen-Funktion ("Get another
Challenge"). Wenn genug Worker denselben Task Uberspringen, wirde er
von Mitarbeitern (oder Workern) auf seine Legitimitat Gberprift werden.

i 4

e 4

Task 10f 3 You are helping Samsung to improve their natural language interface Task 2 of 3

You are helping E***| to undisclosed

Select images of people looking suspicious

What does the person say?

4

3 SUb’T‘lt StRnel e
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Task 2 (Ersatz)

WORKWALL

Im nachsten Task wird abgefragt wie sich der Nutzer im Stral3enver-
kehr verhalten warde. Er hat die Méglichkeit zwischen drei Varianten zu
wahlen. Requester ist Tesla, die Uberprifen wollen, wie sich ihre au-
tonomen Fahrzeuge im Gegensatz zu Menschen entscheiden wirden.

Task 2 of 3

You are helping Tesla @ to enhance Autopilot

Which option is safer?

Follow Path A

Follow Path B
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Task 3

Im letzten Task analysiert der Nutzer ein Bild. Dabei sind Teile schon von
einem Algorithmus vorgegeben. Der Fokus verschiebt sich dadurch auf
menschliche Assoziationen, die Algorithmen noch nicht bestimmen kon-

nen. Aullerdem wird so angedeutet, dass Tasks durch Machine Learning
verédndert werden.

Task 3 of 3 You are helping Watson to enhance their image recognition tools

What do you associate with this image?

girl  squirrels

childhood fove Snow Whi(e'

N
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Abschluss

Der Leser hat alle Aufgaben erledigt, wodurch ihm sofort der Rest des
Inhalts freigeschaltet wird. AuBerdem erscheint eine Nachricht des Autors,
der sich flr die Unterstitzung des Magazins bedankt.

Thank you for supporting the Newspaper.
Continue reading below.

I get paid to visit areas that I didn’t know before and

start to imagine my future as a ;r:nl-'»»:nu.cl

promenader. I make a living over and smooth

and internet. My business cards would need to be
¢ my job faster th

rewritable, as I'd cha nmy

clothing. I'm a mapmaker, a corporate spy and many
other things that don't even have a job title — all in
one hour

As a nightly source of income, 1 register on another platform and again gain

hundreds of thousands of new colleagues. During registration, I need to fill in a
Captcha and prove that I'm human. It's not paid

My account balance is at $0.000. Unfortunately, the point does not separate
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Spare-Cycle Workstation

Das Wort Spare-Cycle bezeichnet urspringlich Leerlauf von Com-
puter-Prozessoren. Der Begriff wird aber auch fir Menschen benutzt, wo
er freie kognitive Kapazitat bezeichnet. Im Laufe des Tages kommt es
immer wieder zu Situationen, in denen sich Menschen in Spare-Cycles
befinden - bspw. wahrend dem Feierabendbier, beim Friseur, dem Toi-
lettengang, dem Pendeln oder der Wartezeit beim Arzt. Spezielle Arbeit-
splatze ermdglichen, diese Momente ,sinnvoll” zu nutzen - um Geld zu
verdienen.

Da war’ ich den ganzen Tag hier, wenn man da Geld verdienen kann!

Anonymer Interessierter am Busbahnhof wdhrend unseres Film-Drehs

Idee

Es existieren bereits Apps, bei denen ortsabhangige Tasks erledigt werden
kénnen. Varianten wie eine MTurk Mobile App - also ortsunabhangig -
gibt es keine. Da wir glauben, dass solche Apps aber in naher Zukunft
entstehen werden, haben wir einen stationdren Crowdwork-Arbeitsplatz
konzipiert, der gegenlber Smartphone oder Tablet-Apps einige Vorteile
bietet.

Menschen in Spare-Cycles suchen oft nach einer Beschaftigung. Sie
warten, sehen sich in der Umgebung um, inspizieren Plakate, o.A. und
stolRen so unweigerlich auf Spare-Cycle-Arbeitsplatze. So werden neue
Gruppen zu Workern, die sonst womaoglich nie mit Crowdwork in Kontakt
gekommen waren.
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Auf3erdem sind ,General-Purpose-Devices” wie Smartphones oder Lap-
tops in ihren Funktionen limitiert. Sie verlagern den Heimarbeitsplatz am
Desktop-PC in tragbare Gerate, was aber meist auf Kosten der Produktivi-
tat und damit die Einnahmen des Workers geht.

Neue Technologien schaffen neue Tasks
-THESE 2. Dementsprechend missen sich
auch die Arbeitsplatze darauf anpas-
sen. Spare-Cycle Arbeitsplatze kénnen
sowohl ergonomisch, als auch funk-
tional auf gewisse Arten von Tasks zuge-
schnitten werden. In Zukunft kénnte es
bspw. relevant flr Requester werden,

Tragbarer Schweifsensor in einem flexiblen emotionale Reaktionen von Workern
Kunststoffarnband anhand der Kérperchemie in Echtzeit zu

messen. Entsprechende Sensoren existieren bereits (6. GEDDES 2016), werden
aber vermutlich nicht allzu schnell zu Standardfeatures von PCs werden.
Entsprechend ausgeristete Workstations kdnnen hier Abhilfe schaffen.
Ein modularer Aufbau ermdéglicht hohe Flexibilitat. Sobald es eine
bestimmte Art von Tasks nicht mehr gibt - bspw. aufgrund maschinel-
len Lernens - wird das zugehorige Modul entfernt und eréffnet Platz fur
andere Sensoren und somit Tasks. Diese Tasks waren vermutlich auch
besser bezahlt, da sie nur an diesen Stationen erledigt werden kénnen.
Aktuell werden Spare Cycles oft von Medienkonsum ausgefullt - wir
lesen Emails auf dem Smartphone, schreiben Freunden, sehen uns lustige
Katzenvideos im Internet an oder spielen einfache Spielchen. Spare-Cy-
cle Arbeitsplatze wirden diesem Verhalten eine lukrative und womaéglich
sinnvollere Alternative bieten. Es bietet aber so auch Personen, die sich
bspw. 6ffentlichen Nahverkehr nicht leisten kdnnen, eine zusatzliche
Finanzierungsmoglichkeit. Gleichzeitig veranschaulicht das Konzept den
Wert von Freizeit - geniel3e ich den Sonnenuntergang oder will ich 50
Cent verdienen?
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Recherche

Die Form des Automaten lasst vermuten, dass unsere Workstation dem
Moskauer Kniebeuge-Automat oder der Maschine von Fantastic Delights
entspricht. Dies ist allerdings ein Trugschluss, da die zuvor genannten
Gerate keine Spare-Cycles ausnutzen. Viel mehr will der Worker Zugang
zu einem Produkt erlangen und muss daflir Aufgaben erledigen.

Plattformen wie MTurk werden zwar genutzt, um Zuhause Spare-Cy-
cles auszufullen, bauen aber nicht auf diesem Prinzip auf. Wir sind auf
keine Projekte, Produkte oder Services gestol3en, deren Fokus es war,
Spare-Cycles fur Tasks zu nutzen.

Use Case

An Orten an denen gehauft menschliche Spare-Cycles vorkommen,
werden Spare-Cycle Workstations aufgebaut. Wenn dort eine Person
bewusst daflir entscheidet, kann sie am Arbeitsplatz arbeiten. Sie meldet
sich an - oder erledigt anonym - Aufgaben, bis ihr Spare-Cycle vortber
ist. Danach lasst sie sich ausbezahlen und verlasst den Arbeitsplatz, der
nun flr andere Personen zuganglich ist.

Eine Flowchart des Nutzungsablaufs
findet sich auf der folgenden Seite -
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Konzeptmodell

Da wir die Tasks der Zukunft nicht vorhersehen kdnnen und diese Frage-
stellung ein eigenes Projekt hatte werden kénnen, haben wir uns dazu
entschieden den Arbeitsplatz so zu gestalten, dass seine genauen Funk-
tionen unklar sind. Er soll den Betrachter zum Denken anregen, der sich
so selbst ausmalt, welche Tasks die Zukunft bieten konnte.

Moodboards

Zur Inspiration haben wir Darstellungen aus den unterschiedlichsten
Bereichen gesammelt. hrem urspriinglichen Kontext entrissen, wecken sie
in unserem Bezug neue Assoziationen und laden zur Spekulation dartber
ein, welche Arten von Tasks hier wohl bearbeitet werden.

3
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SPARE-CYCLE WORKSTATION

SPARE-CYCLE WORKSTATION
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Die folgenden Mockups zeigen unsere ersten Gedanken, wie sich solche
Automaten in 6ffentliche Infrastruktur einbinden kénnten.

Fahrkarten ‘ i Fahrkarten ‘ i

Diese Entwiirfe basieren auf der Idee,
bestehende Automaten wie Fahrkartenauto-
maten oder Telefonzellen zu Crowdwork-Sta-
tionen umzuriisten. Vor nicht allzu langer
Zeit gehorten gelbe Telefonzellen noch zum
Strafenbild. Heute sind sie verschwunden.
Womdglich werden sie bald durch Spare-Cycle
Workstations ersetzt?
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Gestaltung

Wie auch die Webseite des Micropay-Interface haben wir den Automat
blutorange eingefarbt. Es ist somit klar, dass es sich um ein Konzeptmod-
ell handelt.

Wir haben das Geréat so konzipiert, dass es an bestehenden Saulen
montiert werden kann. Sdulen oder Stangen, wie z.B. StraBenlaternen oder
-schilder gibt es praktisch tberall und eignen sich als Vorrichtung, um
solche Arbeitsplatze anzubringen. Denkbar ware auch die Umfunktion-
ierung bestehender Infrastruktur, wie z.B. Telefonzellen, die nicht mehr
bendtigt werden.

Da es sich aber bei einem 6ffentlichem Gerat um eine komplexe
Maschine handelt, mussten wir sowohl bei der Gestaltung, als auch beim
Modellbau Abstriche in Kauf nehmen. So gibt es keinen komplett umge-
benden Schirm, der besseren Schutz fir Wind, Wetter als auch Privat-
sphére bieten wirde. Auch Aspekte wie Reinigung, Minzaufstockung,
oder Wartung haben wir daher vernachlassigt. Beim Konzeptmodell waren
uns andere Aspekte wichtig:

Der modulare Aufbau soll deutlich sichtbar sein.

Die eingesetzten Module sollen zeigen, dass es sich nicht um einen
normalen Automaten zur Ticketausgabe oder Informationsbeschaffung
handelt.

Die Module sollen - durch ihr Aussehen zwischen eindeutiger Funktionen
und kryptischem Aussehen - Assoziationen des Betrachters wecken. Aus
diesem Grund erklaren wir auch die einzelnen Module im Szenario nicht
naher, sondern lassen sie offen fur Interpretation. Ihre Gestalt basiert
jedoch auf existierender oder aufkommender Sensorik wie Mikrofon,
Kamera, Biometrie, Kérperchemie, RFID, Puls, Ultraschall und Radar.
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Interface i s
Das Interface orientiert sich an der Workwall. Konzeptionell stammt es Vo oo st s SO . - .
vom selben Unternehmen, ist aber an die Umgebung und zusatzliche -
Funktionen angepasst. gy ey T

Buttons sind grofer, da es sich um einen Touchscreen handelt und BT St o o all e (23
aufgrund der vertikalen Aufhangung sind manche Element zur besseren
Sichtbarkeit anders positioniert. L

Funktionen wie bspw. das Ausbezahlen oder die Zugriffsrechte auf Start-Screen/Onboarding Zugriffsrechte einstellen

Sensoren existieren bei der Workwall nicht und mussten hinzugeflgt
werden.

Am Automat kann man sich in mehreren Formen ausbezahlen lassen.
Bargeld bzw. das Aufladen seines Nutzerkontos, als auch in Form von
Coupons, Tickets, etc.. Coupons und Tickets kdnnten in Kooperation mit
lokalen Partnern entstehen, die bspw. Coupons nutzen um Neukunden
anzuwerben. So ware der Wert der Coupons etwas tber dem von Bargeld
und somit reizvoller. Die Art der Auszahlung ware dem Ort angepasst

Start-Screen

T.WAGE: 0.141€/min

- Bustickets bei der Bushaltestelle, Zugtickets am Bahnhof, McDon- el i Helo,you can eam moneyBire.
You will help companies solving pro|
ald’s-Gutscheine in der Nahe eines McDonald’s-Restaurants, etc. Dont have an Human Element Worker =~

Account yet?

Die Sensoren des Arbeitsplatzes messen verschiedene Dinge. Der SRELA A RO e Las
Worker kann und muss selbst entscheiden, welche Daten er Gber sich
preisgeben will. Bspw. kénnte der Worker einverstanden sein, dass sein
Gesicht auf Emotionen untersucht wird, aber seine Kérperdaten will er
nicht preisgeben.

So entsteht eine Wert-Differenz verschiedener Tasks. Da Transparenz Wir sind zunichst mit einem
flr uns wichtig ist, zeigen wir dem Worker, wie hoch der Wert dieser Dat- sehr dunklen UI gestartet, weil
en pro Task im Durchschnitt ware. So kann er entscheiden wie viel seine wir den rot-schuarz Kontrast des
Privatsphare wert ist und die Funktionen an- oder abschalten. Entsprech- Scanners nachbilden wollten.
end der Zugriffsrechte bekommt der Worker dann nur die Tasks zugeteilt, cremiy [ 1 e

die seinem Profil entsprechen. Dabei kdnnten neben Privatsphéareeinstel-
lungen auch Interessen berlcksichtigt werden, um dem Worker fir ihn
moglichst ansprechende Aufgaben zu bieten oder Fertigkeiten durch
wiederholte Ubung zu trainieren.

Start Working
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Py 'um‘d'vlv (Reguester Neme)
0.05€ W:::t"v(lqu"-v o ot & Total: 1.62€

Returning Try before

, @ Worker your sign up
Follow the blse det with your eyes g
Skip
@ Total: 001€
Task-Ansicht Auszahlungsscreen

Q Hello Stephan!

Eine der groften Heraus-

1.64€ sad (el Wl GG

forderungen der Task-Ansicht war, Allow access to:
Look at the video, How does it make you feel? die Interfaceelemente so zu platz-
ieren, damit der Task moglichst
v Smell ¥ Camera

viel Platz einnehmen kann

¥ Chemistry + Radiation

Ly /
fou are helping Company toind :

Autopiot festure Lor um Dolgr sit ar

Confirm and start working

Der Auszahlungsscreen hebt

bestimmte Auszahlungsformen als e D S . 'ﬁ'
besonders lohnenswert hervor \\11647€J 0.15€ —
0.15€ 015€ You are heiging Tests 1o enhance Avtepitot *

Shopping Bus Ticket Bank

Voucher 2 Zones Transfer

Look at the foliox”g images
while we monitor your reactions Look at the foliovﬂg images
while we monitor your reactions
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Anzeigetafel

Uber dem Arbeitsplatz hangt eine Anzeigetafel, wie man sie von Bahn-
héfen und U-Bahnstationen kennt. Sie dient zur Information Uber aktuelle
Bezahlung, als auch um Aufmerksamkeit auf den Arbeitsplatz zu lenken.
Da es sich wie auch beim Automat um ein Konzept-
modell handelt, haben wir uns auf die Darstellung
von aktuellem Lohn und Werbespruchen wie ,Earn
Money While You Wait” oder ,Earn Cash Now” be-
schrankt.

Weitere Moéglichkeiten sind bspw. der Lohn-
niveau-Verlauf einzelner Task-Kategorien éhnlich
zu Aktienkursen, Werbung fur spezielle Aktionen
oder eine Task-Vorschau. In der Literatur wird davon
gesprochen, dass die schnelle Bearbeitung von

Testaufbau an Haus Goethe Echtzeitaufgaben in der Zukunft von groBer Bedeu-

tung sein wird. Schnelle Bearbeitungszeiten werden traditionell durch
hohe Bezahlung erreicht. Entsprechend standig fluktuierender Lohne zeigt
das Display statt der gangigen GroRe Stundenlohn in Echtzeit den prog-
nostizierten Minutenlohn an. Plétzliche, starke Anstiege werden weithin
sichtbar kommuniziert und schaffen Anreize fur Passanten, die Worksta-
tion zu nutzen.

SPARE-CYCLE WORKSTATION 145

Modellbau

Um den Prototyp anzufertigen, haben wir zunachst ein Proportionsmodell
aus Styropor und Kappaplatten angefertigt. Das Endmodell besteht aus

Polystyrol und Holz.

Die einzelnen Module sind in CAD modelliert, 3D-gedruckt und in ein
lasergeschnittenes Holzraster eingesetzt. Als Screen dient ein iPad,
welches den interaktiven Prototyp unseres Interfaces in Form einer Key-
note-Prasentation abspielt. Das LED-Display welches liber dem Automat
montiert ist, wird Uber eine spezielle Software programmiert.

e _

=
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Use Case

Wir haben uns fir eine Anbringung am Busbahnhof entschieden. Es ist
ein Ort, an dem man fir gewdhnlich ein paar Minuten warten muss, da
man den Bus nicht verpassen will - was das Prinzip eines Spare-Cycles
veranschaulicht. Den Arbeitsplatz haben wir direkt neben Warteplatzen
montiert, damit Worker trotz Arbeit ihre Abfahrt nicht verpassen.
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Login

Der Protagonist im Film nahert sich dem Arbeitsplatz, wo gerade noch

eine andere Person arbeitet. Diese lasst sich in Form von Bargeld aus-

bezahlen und verlasst den Arbeitsplatz. Als neuer User wird er mit dem

Login-Screen begruft.

Earn money while you wait

Registered Worker Anonymous Worker
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Zugriffsrechte

Unser Akteur logged sich via RFID ein und Uberprift die Privatsphareein-
stellungen der einzelnen Sensoren, welche als abstrahierte Varianten auf
dem Bildschirm gezeigt werden.
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Task-Ansicht

Wie zuvor erwahnt sind die Sensoren des Automats nur Platzhalter fur die
Anforderungen zukunftiger Tasks. Um das Prinzip dennoch glaubhaft zu
visualisieren, zeigen wir im Video beispielhaft einen Task.

Wir wollten den Task abgrenzen von denen, die man bereits kennt. Er
sollte anschaulich zeigen, dass es sich nicht nur um ein einfaches Touch-
Screen Interface handelt. Erst erscheint ein kurzer Erklartext, welcher den
Worker informiert, was er als nachstes tun soll. Er liest sich die Anleitung
durch, welche ohne zusatzliche Interaktion zum nachsten Screen weiter-
schaltet. Die aufgenommenen Augenbewegungen verraten dem Algorith-
mus auch ohne Knopfdruck, wann der Worker zu Ende gelesen hat.

Danach zeigen wir dem Worker verschiedene Bilder, welche Emo-
tionen oder Assoziationen hervorrufen und - im Konzept - vom Arbeits-
platz gemessen und aufgezeichnet werden. Im Video deuten wir an, dass
dies genutzt wird, um Maschinen Emotionen verstandlich zu machen.

0.00€ 022€ mrmescmomeacr. | o | |

Look at the following images
while we monitor your reactions

Instructions read 00%
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Auszahlung

Die Workstation bietet - wie bereits beschrieben - verschiedene Auszahl-
ungsarten an. Der Worker wahlt eine Methode aus und wird bezahlt. Unser
Prototyp gibt Bargeld, Kaffee Coupon und Bustickets Uber eine Ausgabe-
6ffnung aus. Die Option Kontogutschrift findet rein digital statt.

Thanks for your help!

Coffee Bus Ticket Bank
Voucher 2 Zones Transfer
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Scanner

Umso einfacher Tools fir Requester benutzbar sind, desto mehr
potenzielle Requester gibt es. Wenn man die Hirde weit genug senkt,
eroffnet es sogar die Moglichkeit, Laien zu Requestern zu machen. Es
geht also darum, Produkte oder Services zu schaffen, die die Nutzung der
Crowd soweit abstrahieren, dass sie moglichst leicht zu benutzen ist.

Recherche

Bei Mealsnap handelte es sich um eine App, die den Kaloriengehalt einer
Mahlzeit durch das einfache SchieBen eines Fotos ermittelte. Dabei wurde
den Nutzern aber nicht erklart, das Worker fir diese ,magische” Funk-
tion nétig waren. Transparenter N
behandelte es das Projekt Soylent pge——
am MIT. Die Erweiterung fur
Microsoft Word gibt Nutzern die
Moglichkeit, einzelne Absatze GET THE APP!

von Workern auf MTurk korri-

Magic. Pure Magic.

HOW MEAL © SNAP WORKS:

gieren oder kurzen zu lassen.

Idee

Ein Gerat oder Service flir Endverbraucher lasst diese so zu Requestern
werden. Ein Scanner kdnnte mithilfe der Crowd Texte fehlerfrei transkri-
bieren oder Rechnungen archivieren. Photoshop hatte zusatzlich zum
Magic Wand noch das Human Wand-Werkzeug, um schwierig freizus-
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tellende Objekte freizustellen. Eine Software kdnnte wie von selbst die
besten Urlaubsfotos auswahlen und editieren.

Es konnten allerdings auch Aufgaben sein, die von Profis erledigt
werden mussen. So wirde bei einem vernetzten Stethoskop ein Arzt -
maoglicherweise am anderen Ende der Welt - zum Worker werden. Ein
Designer kdnnte als Word-Erweiterung die Geburtstagsgru3karte eines
Laien verschénern und der Comic Sans den Garaus machen. Oder ein
Mathelehrer kénnte die Hausaufgaben eines Schiilers korrigieren.

Diese Profis kdnnten sich bspw. in Vater-/Mutterschutz befinden,
bereits pensioniert sein oder sich einfach in einem Spare-Cycle am Arbe-
itsplatz befinden. Sie besitzen spezielle Fertigkeiten, konnen sie aber in
ihrer Situation nicht ausnutzen. Sie kdnnten also ihre Fertigkeiten einset-
zen, um spezielle Tasks zu erledigen.

Wir haben uns trotz der Ahnlichkeit zu Soylent fiir einen vernetzten
Scanner entschieden. Es passt gut in unser Szenario eines Alltags, bei
dem Laien mit Crowdwork in Kontakt kommen. Ein Photoshop-Plugin
oder das beschriebene Stethoskop waren zwar ebenfalls interessante
Projekte, allerdings auch eher Nischenprodukte. Da wir eine Welt zeigen
wollen, in der Crowdwork im Alltag angekommen ist, geben wir einem
gewohnten Produkt eine neue Dimension.

Unser Scanner digitalisiert Dokumente, genau wie jeder gewdhnliche
Scanner. Allerdings ist das Endergebnis des Scan-Vorgangs kein JPG-
Bild des eingelegten Dokuments, sondern die Daten liegen in dedizierten
digitalen Formaten vor. Ein Text wird zu einem TXT-Textdokument, eine
Tabelle zu einer XLS-Exceldatei, Grafiken werden vektorisiert, Bilder auf
Wunsch direkt per Email verschickt, Rechnungen automatisch bezahlt,
etc.. Das alles ist moéglich, weil Worker Kommandos ausfihren, die
schlicht und einfach per Stift auf das zu scannende Dokument geschrie-
ben wurden.

Prinzipien

Wie auch bei Micropay oder der Workstation legen wir Wert auf Trans-
parenz - ein Aspekt, den sowohl Mealsnap, als auch Soylent nicht gut

am Besten, wie Kommandos und Shortcuts?
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l6sen. Der Scanner soll die einzelnen Arbeitsschritte und auch die Worker
selbst zeigen.

Beim Scanner selbst handelt es sich wieder um ein Konzeptmodell,
bei dem es wichtig ist, dass man ihn - trotz angepassten Uls - als Flach-
bettscanner erkennt.

Wie auch bei vielen aktuellen loT-Geraten sind die Kernfunktionen
im Gerat selbst verfigbar und weitere Optionen in eine Companion-App
ausgelagert, die wir nur angedacht haben.

Kommandos

Die moglichen Funktionen des Scanners sind nur beschrankt auf die Fer-
tigkeiten der beteiligten Workers. Anders als in der Programmierung, wo
man einem genau definierten Vokabular folgen muss, damit der Comput-
er die Anweisungen versteht, werden Anweisungen in unserem Fall von
Menschen verarbeitet, die diese auf einer héheren Ebene interpretieren
kénnen. Somit ist bspw. exakte Schreibweise von Befehlen weniger wichtig
und komplexere Probleme missen nicht vorab in Kleinstschritte aufge-
brochen werden.
Trotzdem ist eine zumindest grundlegende Standardisierung von
Kommandos von Vorteil, um eine schnelle und kostenglnstige Verarbei-
tung des Dokuments zu erreichen.
[ /shor ke ...,  Deswegen haben wir einige Re-
[ y ‘ geln definiert, mit denen sich die
‘ | gangigsten Befehle standardisiert
; abbilden und abkirzen lassen. Ah-
nlich zu Shortcuts in Computerpro-
S grammen sind diese fur Heavy-User
] konzipiert und kbnnen nach und
nach entdeckt werden.
Eine Stelle des Dokuments wird

UARIANTEN Wie kennzeichnet man den Kommandokontext — mit einem Strich markiert, die mit

einem Kommando versehen wird.
Abgekirzte Kommandons werden
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mit einem Schragstrich / versehen. Um eine Textstelle ins Englische zu Gestaltung

Ubersetzen, kann man statt Translate to English auch Translate EN oder

nur /T EN verwenden. Auch fiur dieses Modell haben wir zu Beginn ein Moodboard angefertigt
Die Kommandosprache ware noch ausbaufahig, allerdings haben wir und uns anschlieBend in analogen wie digitalen Skizzen dem endglltigen

sie in diesem Zustand belassen, da der Detailgrad fur uns vollkommen Entwurf genahert.

ausreicht.

2

Gruppe Aktion Kommandos Shortcut
Text Ausformulieren formulate, tidy up, write F

Korrektur lesen proofread P

Kiirzen/Zusammenfassen summarize/outline/condense 0

Rechtschreibkorrektur spell-check S ol

In Text umwandeln transcribe T

Ubersetzen translate to <language> T <language>

translate <language> o
3

Bild Zeichnen Draw <description>, trace D

Umwandeln Convert to <format> C

(Vektor, Spreadsheet, ..) Convert (<format>)
Generell  Ldsen solve S

(Gleichung, Sudoku, Ratsel)

Befehl (wildcard) <{not another cmd}> A <action>
bspw. research src, pay, email action <action>

o4 o5
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Konzeptmodell

Wie auch beim Arbeitsplatz haben wir die Gestaltung sehr schlicht ge-
halten. Wir hatten zwar interessante Ideen fur neuartige Scanner, da es
aber bei unserem Projekt nicht um das

Redesign eines Scanners geht, haben O
@ PRETS SCAN SETTINGS

TEXT/BILD DOKUMENT COMMANDS

wir diese verworfen.

Ablauf eines Scans @O
Der Nutzer 6ffnet den Deckel und O

legt ein Dokument ein, das er gerne

scannen mochte. Beim Schliel3en des

Deckels erkennt der Scanner automatisch, dass ein Dokument eingelegt
wurde und beginnt mit dem Ubersichtsscan. Ein Algorithmus tberpriift,
ob am Dokument etwas von Workern bearbeitet werden muss. Falls dies
nicht der Fall ist, wird ein normaler Scan ausgefuhrt. Falls doch, zeigt der
Scanner die geschatzte Komplexitat des Dokuments an und kalkuliert e :

daraus einen Kostenvoranschlag. Der Nutzer kann diesen verandern, in- J'i
dem er Zeit oder Kosten verandert. Per Touch auf den angezeigten Button
bestatigt der Nutzer den Scan, woraufhin dieser von Workern bearbeitet
wird.

ZAHLUNGSPFLICHTIG
SCANNEN

%Eﬁu

TASKS IDENTIFIZIEREN

HARTEN SUBTASKS VERTEILEN

| LOSUNG ” LGSUNG ” LGSUNG |

LIEFERUNG ERGEBNIS

LOSUNGEN ZUSAMMENFUHREN

I

Wahrend dieses Prozesses kann zwischen einer Weltkartenansicht
und einem Ablaufdiagramm hin und her gewechselt werden. Wenn der
Prozess beendet ist, kann man den detaillierten Ablauf in der Compan-
ion-App betrachten und dort oder direkt auf dem Scanner die Worker
fUr gute Arbeit loben. Man mag sagen, dass ein Lob nicht viel wert ist, vor
allem, wenn es einen groB3en roten Druckknopf dafir gibt. Einerseits soll VORKER VERDEN
dieses Feature Bewusstsein fur die Beziehung zwischen Requester und
Worker schaffen. Andererseits ware auch denkbar, dass ein Lob bspw. in
Form von Geld beim Worker ankommt.

ERGEBNIS IN
ORDNUNG?

G0oD JoB JA

Layout Buttons

WORKER BEKOMMEN

Auf dem Scanner befinden sich zwei Drehregler, der ,Good Job"-Button NEIN BONUS

und dazwischen ein Touch-Screen. Die zwei Drehregler sind zum Anpas-

sen der Kosten und Geschwindigkeit des zu verarbeitenden Dokuments. »
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Sie beeinflussen sich gegenseitig, da hohere Geschwindigkeit auch héhere
Kosten mit sich ziehen (nonproportional). Der ,Good Job”-Button befindet
sich rechts neben dem Screen, da er erst nach dem Scan-Prozess zum

Einsatz kommt und sich so - westlicher Leserichtung folgend - am Ende Est. Complexity
Number of pages

befindet.
Wir haben verschiedene Layouts getestet. Die finale Version weist ‘ ‘ 3 2’;22
einen symmetrischen Aufbau auf. Die Drehregler haben zusammen die . - ’ Quality

gleiche Breite wie der ,Good Job”-Button, welcher wiederum die Rund-
ung der Drehregler aufgreift. Zentriert in der Mitte davon sitzt der Screen,
dessen Ul-Elemente wiederum die selben GroéBen und Formen aufgreifen.

0.20€ = Order analysis

WIREFRAME Scan-Ubersicht

Please insert document

WIREFRAME Anfangsscreen WIREFRAME Kartenansicht der beteiligten Worker

Es?. Time rem

Your document has been created
by 35 people in 2 minutes and
was sent to your email inbox.

I/IREFRAME Ansicht wahrend dem Ubersichtsscan WIREFRAME Vergleich des Ergebnis mit dem Ausgangsdokument. Diese Ansicht haben wir spater aus

Platzgriinden auf den Computerscreen ausgelagert.
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Informationsdarstellung von Preis/Zeit

Erste Konzepte zur Darstellung der Dokumentendetails zeigten sie als
Rechnung. Die Idee war, durch die Formsprache bereits anzudeuten, dass
es sich nicht um ein normales Menl handelt. Wir mussten dies spater ver-
werfen, damit Schrift und Buttons gro3 genug fir Interaktionen waren. Die
Darstellung als Rechnung enthielt zu viele Elemente.

ANNED 1 NENT
ANN EN

Document  Settings  Payment

Complexity 5
Quality 2 Iterations
Average 2 hours 410 Terry Ave

N Seattle
Speed 2 hours WA 98109
avg. 0,05 €

per task

Cost avg. 5 ct/Task

Credit
Ending in 4567

B Order for 0.65 €

Labor Tax 0.05€

0.20€

Darstellung als ,Rechnung” Tabellarische Darstellung

Far den Submit-Button haben wir bewusst das Wording Order gewahlt,
um zu erklaren, dass es sich um eine Buchung handelt und nicht einen
normalen Start eines Scan-Prozesses.

Informationsdarstellung Arbeitsablauf

Der Arbeitsablauf zeigt eine vereinfachte Darstellung wie Tasks an Worker
verteilt werden. In der Hinsicht vereinfacht, dass Aufsplittung in Subtasks
nicht gezeigt werden. Dies bedeutet, dass auch wenn mehrere Worker an
der Transkription von Text arbeiten, dies als eine (gemeinsame) Aufgabe
dargestellt wird. Es gibt dem Nutzer allerdings einen Eindruck davon, wie
Crowdwork prinzipiell funktioniert, ohne Gberfordernd zu sein.
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Detect Tasks

Transcribe Drav Diagram

Transcribe Drav Diagrem

Ablaufdiagramm Icons fiir versch. Aufgabentypen

Informationsdarstellung Arbeitsablauf

Die Karte verbessert diesen Eindruck noch zusatzlich. Es zeigt, wo auf der
Welt Worker gerade an den einzelnen Tasks arbeiten. Denkbar ist es, dass
man in den Settings einstellen kann, ob das Dokument bspw. nur von
deutschen Workern bearbeitet werden soll, um hiesige Worker zu unter-
stltzen.

Linien entlang der Glasfaser-Unter- Kreislinien auf weichgezeichneter

seekabel des Internets Karte
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Informationsdarstellung Comparison View

Der Comparison View zeigt das entstandene Dokument anhand eines oy oe SOOI ...~ S

Vorher-Nachher-Vergleichs. Man kann die einzelnen Ablaufe im Detail
nachvollziehen und so auch sehen, welcher Worker welche Aufgaben
bearbeitet hat.

Hello Peter, MM

Lorea ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elt. Duis ut faucibus
sugue. Sed laoreet ut purus sagittis ornace. Nullam mollis facilisis pretium.
Phaseilus lorem lectus, feugiat eu elit nec, ultricies solictudin augue.
Curabitur nec elit sc dui tempor dignissim at at dui. Sed ac velit in felis
pelientesque dictum accumsan quis ex. Sed eget lectus sapien. Sed ac
velit in felis pellentesque dictum accumsan quis ex. Sed eget lectus
sapien. Sed ac vell in felis pellentesque dictum accumsan quis ex. Sed
eget lectus sapien

i nU:-L -:-

Il

-
o

ENTWURF Gegenliberstellung, inspiriert von ,FileDiff”-Applikationen, wie man sie aus

Versionierungssoftware wie Git oder Subversion kennt.

Emailed to Peter McKinstey LR
o atom. hiteh | \
[T Ovsrs dsrare
P— G C— ==
a5 we ducussed on the phone on June 101N, | hereby send you the layout
of our new kitchen.
As agreed please send us the offer 50 wa can discuss the next stops.
Ve are looking forward 1o our new kitchen. Helto Peser,
Lorem ipuum dolor e amet, contactetus adpiscing et Dus utts @ 1 & [ P —
LGNS Ormare. Nedlam moita facHiv pratum Prasetus lorem leg .
olCRUSN Sugue. Curabaus nec 6t 5 dul tempor gnssim o 3 oo s )
G CCUMAIN Guet €1 Sed 0300 ICTL Lapun. S0 o veit in )
5. Sad eget lectis sacien. Sed ac velt in feks pelentescue Sty
apmen

]
ot ]
ilO H
[ Sae
- ¢ —— . &
O 265 x 441
-82 x 151 /2
114,449

1.4 22
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Visuelle Gestaltung

Da sich der Screen nahtlos in die analogen Teile des Interfaces einfu-
gen sollte, mussten wir die visuelle Gestaltung des Micropay-Interfaces
anpassen. Durch schwarzen Grund verschwinden die Screen-Kanten und
er geht optisch direkt in die analogen Elemente Uber. Konsistenz bleibt
allerdings durch die verwendete Schrift erhalten.

Prototyp

Im Prototyp haben wir ein iPhone 5S verbaut. Die Interface-Animationen
haben wir in Adobe After Effects angefertigt und durch Quartz Com-
poser zu einem Click-Dummy umfunktioniert. Die Drehregler sind durch
ein Gummiband verbunden und beeinflussen sich so gegenseitig. Aufgr-
und der Elastizitat des Gummis ist diese Beeinflussung nicht linear, was
unserem Konzept entspricht. Bei einem echten Produkt waren sie durch
Motorpotentiometer angesteuert, um die Proportionalitat von Kosten und
Geschwindigkeit entsprechend der Berechnungen anpassen zu kénnen.
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Use Case

Der Protagonist in unserem Film plant eine neue Kuche. Er hat eine grobe
Skizze des Raumes angefertigt und darin die geplante Kiiche eingezeich-
net. Darunter steht eine Nachricht an einen Schreiner, der ein Angebot
erstellen soll. Oben rechts notiert ist dessen Name, Email-Adresse und
Telefonnummer.

Der Protagonist flugt einige Kommandos hinzu, um Worker anzuwei-
sen, was mit dem Dokument geschehen soll. Er ist wohl schon mit dem
Scanner vertraut, denn er notiert, dass das Dokument direkt nach der
Bearbeitung als Email versendet werden soll - ohne seine Uberpriifung. Er
scanned das Dokument und inspiziert die angezeigten Informationen. Die
berechnete Bearbeitungszeit ist ihm zu hoch und er nimmt Mehrkosten
fur ein schnelleres Ergebnis in Kauf. Er bestatigt den Auftrag und betra-
chtet das Ablaufdiagramm und die Karte, bevor er sich anderen Aktivi-
taten zuwendet.

Eine Pushnachricht kiindigt an, dass das Dokument fertig verarbeitet
ist. Der Protagonist wechselt zum Computer und sieht sich im Compari-
son View die versendete Email an. Das Programm zeigt auch den Prozess
an, wie die Worker zu diesem Endergebnis gekommen sind.
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EMAIL
%te, 7 rachel@garcia.com
‘»a,~J‘ L. P peter@custom-kitchen.com
~ 7 &
T 2 : Hi Peter,
/ as discussed on the phone yesterday, | hereby send you the layout
‘ IRACE for our new kitchen. Do you have any remarks?
f ‘ CAU At Please send us your offer, so that we can discuss the next steps.
| i We are looking forward to working with you.
S e > J Best regards,
‘ s Rachel & Tom Garcia
h Reler
\ d 2z d /l,, ‘,,,/:1. ,l/,:‘ /éf_ié/"g/, ATTACHMENT: floorplan.pdf
TRAMCRIBE
/"u/J : o A P - /J 126 cm 113 em
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265 cm

["EXx74
W 28

Looluimy forwond
| —
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0.0 L\Ji,[ - | Owvn Un.cien 441 cm
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Vorher Nachher
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Ubersichtsscan Angebot

Wird ein Dokument eingelegt, beginnt der Scanner automatisch mit dem Anhand der gesammelten Informationen wird ein Angebot erstellt. Die
Ubersichtsscan. Das Dokument wird als Bild digitalisiert und - entweder wichtigsten Variablen fur den Benutzer sind Geschwindigkeit und
automatisch oder von einem Worker - nach Kommandos durchsucht. Preis, welche Uber die Regler eingestellt werden kénnen. Per Druck auf

den Order-Button wird der Auftrag an unterschiedliche Worker vergeben.

SPEED COST APPLAUD SPEED CoST Oh18m 0.05€ APPLAUD

(\> C ) Scanning [ 600D JOB () C) Default Average 600D JOB
& \
- # - % e - ¥ - & o
Order for 1.24€
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Ablaufdiagramm

Wahrend dem Bearbeitungsprozess, der Minuten bis Stunden dauern
kann, wird der Fortschritt in einem Diagramm angezeigt. Auch die Arbeits-
teilung und Kollaboration unterschiedlicher Worker wird so visualisiert.

Taskvergabe
Wahrend die ersten Tasks an Worker zugewiesen werden, wird eine Lade-

animation angezeigt.

) Transcribe

SPEED COST Allocating Workers APPLAUD SPEED COST APPLAUD
X -._\\ =, N\ Trace

C\ ) ( ) . 600D J0B ( > (‘ ) e (600D J08

- Y - + . + e, +

@
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177
Kartenansicht Good Job Button
Eine Kartenansicht schafft Bewusstsein fir die beteiligten Worker, deren Nach Knopfdruck auf den ,Good Job”-Button werden die Avatare der
Standort per Punkt markiert ist. beteiligten Worker angezeigt und anschlieBend der Dank des Requesters

Ubermittelt.

SPEED COST APPLAUD SPEED COST APPLAUD

) ) N *Your Praise
& o , G C ’ ; |
(> ( > (6000 J08 O ( ) 128 Beed Sert - (" 600D J08
- &+ - + s ~ 2 - 4 | )

to Workegs

~
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Film

Um das Szenario moéglichst verstandlich und erlebbar zu machen,
prasentieren wir unsere Konzepte in Form eines Films. Allerdings wollen
wir nicht nur deren Funktionsweise zeigen. Die Erkenntnisse die wir in
unserer Recherche gewonnen haben und die daraus von uns abgeleiteten
Thesen wiirden sonst verloren gehen.

Wir haben uns daher von der Ublichen Form einer Projektdokumen-
tation losgeldst. Unser Video zeigt die einzelnen Situationen, in denen
man unseren Konzepten begegnen wirde. Moglichst echt und unge-
schont. Im Hintergrund hoért man eine Sendung Uber neue Entwicklungen
im Bereich Crowdwork, die Uber das Gezeigte informiert - manchmal
genau, manchmal nur indirekt. Diese Entwicklungen sind fiktiv, denn sie
behandeln unser Szenario, unsere Thesen, das Unternehmen Human Ele-
ment, aber natlrlich auch unsere Konzepte.

Unser Film hat zwei Ebenen: Die visuelle, fur oberflachliche Interak-
tionen und Funktionsweise. Und die auditive, um die Szenario-Welt und
das Gesehene besser zu verstehen. So wollen wir eine Tiefe und Glaub-
wirdigkeit zu schaffen, die ein reines Erklarvideo nicht erreicht.

Umsetzung

Auch eine so kleine Filmproduktion wie die unsere stellt einen immensen
Aufwand dar. In der Vorbereitung haben wir unser Skript im Tonstudio mit
zwei Erasmusstudenten aufgenommen. Wir mussten uns auf die Suche
nach Locations begeben, Requisiten und Statisten organisieren, eine
Stromleitung an den Busbahnhof legen und unzahlige weitere vermeint-
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liche Kleinigkeiten klaren. Auf der Website Fiverr.com haben wir einen
Greenscreen-Actor engagiert, der fur uns die fiktive Fernsehshow Task
Exchange Insider aufgenommen hat. Den TV-Show-Hintergrund, der im
Film zu sehen ist, haben wir selbst gestaltet und anschlieBend in After-
Effects eingeflgt.

Den eigentlichen Film haben wir mit einer Blackmagic Cinema Cam-
era aufgenommen und in PremierePro, AfterEffects und DaVinci Resolve
nachbearbeitet. Unser Freund Niclas Hagele hat die Tonaufnahmen und
das Sounddesign beigetragen.

Da der Film bei Redaktionsschluss dieser Dokumentation noch nicht
fertig war, hier einige Eindriicke vom Dreh und der Vorproduktion.

Translation Tasks

DB E A CARMAKER BMW TO CREATE 30.000 NEW MICROJOBS PER MONTH
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Internet of | BIE

Task 2 of 3 You are helping E*** to undisclosed

Select images of people looking suspicious

Want to read on?

Complete three tasks to read _
this article free of charge

Thank you for supporting the Newspaper.
You are helpiny Imsung to improve their natural language interface i i
helping Samsung to improve their natural language i Continue reading below.

Task1of3

80b Rounier. A

What does the person say?

b




ANHANG 197

Anhang

Bildquellen

COVER
http://www.google.com/patents/EP0062955A1?cl=en - 27.06.2016

SEITE 10
Bederson, Benjamin B.; Quinn, Alexander J.: Human Computation. A Survey and Taxonomy
of a Growing Field. Maryland: University of Maryland 2011.

SEITE 14
http://www.allen-riley.com/history/humancomputers.jpg - 27.06.2016

SEITE 24
o1 https://www.mturk.com/mturk/welcome - 27.06.2016
*2 http://www.samasource.org/ - 27.06.2016

SEITE 30
http://2.bp.blogspot.com/_IbWQAhZFJuA/S18qULYywol /AAAAAAABZrM/XOrwicujydE/
s400/recaptcha.png - 27.06.2016

SEITE 36
http://theredlist.fr/media/database/settings/cinema/1930-1940/modern-times/009-mod-
ern-times-theredlist.jpg - 27.06.2016

SEITE 41
http://media.salon.com/2015/02/uber-starwood-partnership.jpeg-1280x960.jpg
- 27.06.2016

SEITE 44
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7b/1876-CC_20C_%28rev%29.jpg
- 27.06.2016

SEITE 49
https://img.washingtonpost.com/rf/image_1484w/WashingtonPost/Content/Blogs/
comic-riffs/StandingArt/STEINERinternetdogs.jpg?uuid=Cn7v6vmREeKOhMVnMalC-w
- 27.06.2016



198 ANHANG

SEITE 51
http://fototropik.com/wp-content/uploads/2013/05/turk.png - 27.06.2016

SEITE 58

o1 http://cdn.ecomento.com/wp-content/uploads/2014/03/tesla-paint-wallpaper-large.jpg
- 27.06.2016

»2 i0.wp.com/fusion.net/wp-content/uploads/2015/03/1675678%94.jpg - 27.06.2016

SEITE 6@
https://en.wikipedia.org/wiki/Unemployment#/media/File:Unemployed _men_queued_out-
side_a_depression_soup_kitchen_opened_in_Chicago_by_Al_Capone,_02-1931_-_NARA_-
_541927.jpg - 27.06.2016

SEITE 96

o1 https://mir-s3-cdn-cf.behance.net/project_modules/dis-
p/5b9e2810621071.560302d82f99a.jpg

*2 http://www.miniforms.com/images/foto/prodotti/grandi/390709121511201042.jpg

*3 http://superflux.in/sites/default/files/imagecache/full_content_width/wysiwyg_imageup-
load/24/AllObjects%20small_0.jpg - 27.06.2016

SEITE 101

o1 http://www.arbeit-recht-soziales.at/media/images/org/IGM_Crowd_OEGB-Cover.jpg
- 27.06.2016

*2 http://www.orithalpern.net/indexexplanation_files/image010.pngW - 27.06.2016

SEITE 107

o1 https://ericaguillen.files.wordpress.com/2014/10/ht_moscow_subway_squats_sr_131112_
wmain.jpg - 27.06.2016

*2 https://youtu.be/R8RIqILUYSE Bild bei 0:45 - 27.06.2016

SEITE 108

Heimerl, Kurtis; Gawalt, Brian; Chen, Kuang; Parikh, Tapan S.; Hartmann, Bjérn: Communi-
tysourcing: Engaging Local Crowds to Perform Expert Work Via Physical Kiosks. Berkeley:
University of California 2012.

SEITE 130
http://www.nature.com/polopoly_fs/7.33538.1453910909!/image/fig-1.jpg_gen/derivatives/
landscape_630/fig-1.jpg - 27.06.2016

SEITE 133

o1 http://www.bitforms.com/wp-content/uploads/2015/04/bs_SpiderDrone4_w_1-1170x571.
jpg - 27.06.2016

*2 http://2012.datenpumpe.com/wp-content/uploads/2004/07/furminator2.jpg

- 27.06.2016

*3 http://www.bitforms.com/wp-content/uploads/2014/11/bs_visionmachine4__w1-1170x571.

pg

ANHANG 199

SEITE 134

o1 http://www.auger-loizeau.com//images/86.jpg

o2 http://www.di10.rca.ac.uk/kjenwilkens/sp1l.jpg - 27.06.2016

*3 https://scontent.cdninstagram.com/t51.2885-15/e35/13248803_1676351902629029_289
267578_n.jpg?ig_cache_key=MTITODQ5MDQwMDcyNTk3MzIzZNw%3D%3D.2 - 27.06.2016

o4 http://payload379.cargocollective.com/1/0/14237/9896790/2232073541_
cc88f46747_0_1280.jpg - 27.06.2016

o5 http://journals.plos.org/plosone/article/figure/image?size=large&id=info:doi/10.1371/
journal.pone.0111332.6005

SEITE 135

o1 http://media.chaltec.com/images/XXL/10006711_griff_klarfit_mobi_fahrradtrainer.jpg
- 27.06.2016

*2 https://s-media-cache-akO.pinimg.com/564x/4c/c4/5c/4cc45ceffe95487ch-
857317c26ealdf2.jpg - 27.06.2016

*3 http://www.wired.com/wp-content/uploads/2015/05/lapka_google_project_ara-2.jpg
- 27.06.2016

o4 http://www.createeducation.co.uk/wp-content/uploads/2016/01/568a793472c06.jpg
- 27.06.2016

*5 https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/564x/08/55/f4/0855f436ef755a2c-
58354691637cb0le.jpg - 27.06.2016

*6 http://www.designindaba.com/sites/default/files/galleries-news/Troika_electroprobe.jpg
- 27.06.2016

SEITE 153
https://www.basicthinking.de/blog/wp-content/uploads/MealSnap.jpg - 27.06.2016

SEITE 157

o1 https://www.samsung.com/global/seriftv/assets/img/home-imgs/samsung-serif-design.
jpg - 27.06.2016

*2 https://cdn2.vox-cdn.com/thumbor/D50MTbd1NJQIRgyuT8-M2xYHVUU=/cdnO.vox-cdn.
com/uploads/chorus_asset/file/4084698/Screen_Shot_2015-09-22_at_11.05.25_AM.0.png

- 27.06.2016

*3 http://static.feber.se/article_images/19/50/2/19502_980.jpg - 27.06.2016

o4 http://payload364.cargocollective.com/1/4/137851/9586874/IMG_2022_800.JPG

- 27.06.2016

o5 http://www.papergift.fil. pt/wp-content/uploads/2016/03/radio.jpg - 27.06.2016

SEITE 158

o1 http://d3hj244ay8zo5a.cloudfront.net/wordpress/wp-content/uploads/2014/11/228003_
tumblr_mjv68dycdflqjfk8po1.1280.jpg - 27.06.2016

*2 http://www.blogcdn.com/cn.engadget.com/media/2009/05/valerie.jpg - 27.06.2016

*3 https://cdn3.vox-cdn.com/thumbor/7|_Wau-ZjOoxf3kBGSyxbJFJtrds=/0x0:850x-
567/1280x854/cdn0.vox-cdn.com/assets/1218191/3_LP_shelf.png - 27.06.2016

o4 https://www.wired.com/images_blogs/gadgetlab/2011/04/www flickr-4.jpeg - 27.06.2016



200 ANHANG

Literaturverzeichnis

Monographie

Bederson, Benjamin B.; Quinn, Alexander J.: Human Computation. A Survey and Taxonomy
of a Growing Field. Maryland: University of Maryland 2011.

Bederson, Benjamin B.; Quinn, Alexander J.: Web Workers, Unite! Addressing Challenges of
Online Laborers. Maryland: University of Maryland 2011.

Brabham, Daren C.: Crowdsourcing as a Model for Problem Solving. An Introduction and
Cases. Utah: University of Utah 2008.

Benner, Christiane: Crowdwork - zurtick in die Zukunft. Frankfurt am Main: Bund-Verlag
2015.

Brynjolfsson, Erik; McAfee, Andrew: The Second Machine Age. Wie die nachste digitale
Revolution unserer aller Leben verdndern wird. Kulmbach: Plassen 2014.

Chandler, Dana; Kapelnerb, Adam: Breaking Monotony with Meaning. Motivation in Crowd-
sourcing Markets. Cambridge: Massachusetts Institute of Technology 2013.

City GPS: Technology at Work v2.0. The Future is Not What it Used to Be. 0.0.: City GPS
2016.

Difallah Djellel; Catasta, Michele; Demartini, Gianluca; Ipeirotis, Panagiotis; Cudré-Mau-
roux, Philippe: The Dynamics of Micro-Task Crowdsourcing. The Case of Amazon MTurk.
Florence: IW3C2 2015.

Doan, Anhai; Ramakrishnan, Raghu; Halevy, Alon Y.: Crowdsourcing Systems on the World-
Wide Web. 0.0.: ACM 2011.

Floridi, Luciano: Die 4. Revolution. Wie die Infosphare unser Leben verandert. Erste Auflage,
Berlin: Suhrkamp Verlag 2015.

Estellés-Arolas, Enrique; Gonzales-Ladron-de-Guevara, Fernando: Towards an integrated
crowdsourcing definition. 0.0.: Journal of Information Science 2012.

Frei, Brent: Paid Crowdsourcing. Current State & Progress toward Mainstream Business Use.
0.0.: Smartsheet 2009

Frey, Carl Benedikt; Osborne, Michael A.: The Future of Employment. How susceptible are
jobs to computerisation. Oxford: University of Oxford 2013.

ANHANG 201

Geiger, David; Seedorf, Stefan; Schulze, Thimo; Nickerson, Robert C.; Schader, Martin: Man-
aging the Crowd. Towards a Taxonomy of Crowdsourcing Processes. Mannheim: University
of Mannheim 2011.

Heimerl, Kurtis; Gawalt, Brian; Chen, Kuang; Parikh, Tapan S.; Hartmann, Bjérn: Communi-
tysourcing: Engaging Local Crowds to Perform Expert Work Via Physical Kiosks. Berkeley:
University of California 2012.

Heller, Steven; Vienne, Véronique: Citizen Designer. Perspectives on design responsibility.
New York: Allworth co-published with the School of Visual Arts 2003.

Howe, Jeff: Crowdsourcing. Why the Power of the Crowd Is Driving the Future of Business. o.
O.: Crown Business 2009.

ING DiBa: Die Roboter kommen. Folgen der Automatisierung fir den deutschen Arbe-
itsmarkt. Frankfurt: ING DiBa 2015.

Rifkin, Jeremy: Das Ender der Arbeit und ihre Zukunft. Neue Konzepte flr das 21. Jahrhun-
dert. Frankfurt/New York: Campus-Verlag 2004.

Rifkin, Jeremy: Die Null-Grenzkosten-Gesellschaft. Das Internet der Dinge, kollaboratives
Gemeingut und der Riickzug des Kapitalismus. Frankfurt am Main: Campus-Verlag 2014.

Ipeirotis, Panos: Demographics of Mechanical Turk. New York: New York University 2010.

Ipeirotis, Panagiotis G.: Analyzing the Amazon Mechanical Turk Marketplace. 0.0.: ACM
2010.

Irani, Lilly: The cultural work of microwork. San Diego: UC San Diego 2013.

Kaufmann, Stefan: The Crowdsourcing Phenomenon. Ulm: Universitat Ulm 2010.

Kittur, Aniket; Nickerson, Jeffrey V.; Bernstein, Michael S.; Gerber, Elizabeth M.; Shaw,
Aaron; Zimmerman, John; Lease, Matthew; Horton, John J.: The Future of Crowd Work. San

Antonio: University of Texas at Austin 2013.

Martin, David; V. Hanrahan, Benjamin; O'Neill, Jacki; Gupta, Neha: Being A Turker. Grenoble:
Xerox Research Centre Europe 2014.

Munro, Robert: Crowdsourced translation for emergency response in Haiti. The global col-
laboration of local knowledge. Stanford: Stanford University 2010.

nextPractice: Wertewelten Arbeiten 4.0. Bremen: o. V. 2016.



202 ANHANG

Parameswaran, Manoj; Whinston, Andrew B: Social Computing. An Overview. 0.0.: Commu-
nications of the Association for Information Systems 2007.

Rittel, Horst W. J.; Webber, Melvin M.: Dilemmas in a General Theory of Planning. Amster-
dam: Elsevier Scientific Publishing Company 1973.

Ross, Joel; Irani, Lilly; Silberman, M. Six; Tomlinson, Bill; Zaldivar, Andrew: Who are the
Crowdworkers? Shifting Demographics in Mechanical Turk. Atlanta: University of California

2010.

Rump, Jutta; Biegel, Isabel: Arbeit und Freizeit. Wie wir in Zukunft leben und arbeiten
werden. Méssingen-Talheim: Talheimer Verlag 2009.

Schenk, Eric; Guittard, Claude: Towards a characterization of crowdsourcing practices. o.
O.:Journal of innovation economics & Management 12011.

Schmidt, Florian Alexander: The Good, The Bad and the Ugly. Why Crowdsourcing Needs
Ethics. London: Royal College of Art 2013.

Silberman, M. Six; Irani, Lilly; Ross, Joel: Ethics and Tactics of Professional Crowdwork. o.
0..The ACM Magazine for Students 2010.

Soéder, Anja: Szenario-Workshop “future mobility”. Stuttgart: o. V. 2015.

Thies, William; Ratan, Aishwarya; Davis, James: Paid Crowdsourcing as a Vehicle for Global
Development. o. O.: Microsoft Research India 2011.

VDI; VDE: Automation 2020. Bedeutung und Entwicklung der Automation bis zum Jahr
2020. Thesen und Handlungsfelder. Dusseldorf: VDI-/VDE-Gesellschaft 2009.

Yuen, Man-Ching; Chen, Ling-Jyh; King, Irwin: A Survey of Human Computation Systems.
Hongkong: The Chinese University of Hong Kong 2009.

ZEW: Ubertragung der Studie von Frey/Osborne (2013) auf Deutschland. Mannheim: Zen-
trum fur Europaische Wirtschaftsforschung GmbH 2015.

Zhao, Yuxiang; Zhu, Qinghua: Evaluation on crowdsourcing research. Current status and
future direction. Nanjing: School of Information Management 2012.

Zittrain, Jonathan: Ubiquitous human computing. Cambridge: Harvard Law School 2008.

ANHANG 203

Zeitschriftenartikel

Gaede, Lars: Hallo, wir sind die Neuen. Kommt die Arbeitswelt bald ohne Menschen aus? In:
Wired Germany 2015, 06, S. 81-89.

Internet

Berkus, Josh (2009): Never Say Crowdsourcing. URL: http://it.toolbox.com/blogs/data-
base-soup/never-say-crowdsourcing-34331 - 08.04.2016.

Bogost, lan (2011): Exploitationware. URL: http://bogost.com/writing/exploitationware/
- 27.06.2016.

Bogost, lan (2011): Gamification is Bullshit. URL: http://bogost.com/blog/gamification_is_
bullshit/ - 27.06.2016.

Bowles, Jermeny (2014): Chart of the Week: 54% of EU jobs at risk of computerisation. URL:
http://bruegel.org/2014 /07 /chart-of-the-week-54-of-eu-jobs-at-risk-of-computerisation/
- 27.06.2016.

Boyd, Clark (2014): Microwork: Making money from mobiles. URL: http://www.bbc.com/fu-
ture/story/20120601-money-making-mobiles - 15.04.2016.

clickworker GmbH (2009): Honda Research Institute Europe GmbH. URL: https://www.click-
worker.de/2009/11/30/honda-research-institute-europe/ - 31.03.2016.

Crowdflower Inc. (2016): CrowdFlower Al. URL: http://visit.crowdflower.com/crowdflow-
er-ai-info - Download vom15.04.2016.

Crowdsourcing.org (2016): Directory of sites. URL: http://www.crowdsourcing.org/directory
- 04.04.2016.

Cushing, Ellen (2013): Amazon Mechanical Turk: The Digital Sweatshop. URL: http://
www.utne.com/science-and-technology/amazon-mechanical-turk-zm0z13jfzlin.aspx
- 04.08.2016.

DCV (2016): Uber uns. URL: http://www.crowdsourcingverband.de/ueber-uns/ - 14.05.2016.
Diekmann, Florian (2015): Grundeinkommen in der Schweiz und Finnland: Gleiches Geld fur
alle. URL: http://www.spiegel.de/wirtschaft/soziales/grundeinkommen-was-sich-2016-in-

der-schweiz-und-finnland-entscheiden-wird-a-1069076.html - 27.06.2016.

Fantastic (2012): How far will you go for Fantastic Delites? URL: https://www.youtube.com/
watch?v=R8RIqJLUYSE&feature=youtu.be - 27.06.2016



204 ANHANG

Folbre, Nancy (2013): The Unregulated Work of Mechanical Turk. URL: http://econo-
mix.blogs.nytimes.com/2013/03/18/the-unregulated-work-of-mechanical-turk/?_r=1
- 27.06.2016.

Geddes, Linda (2016): Wearable sweat sensor paves way for real-time analysis of body
chemistry. URL: http://www.nature.com/news/wearable-sweat-sensor-paves-way-for-real-
time-analysis-of-body-chemistry-1.19254 - 27.06.2016.

Gino, Francescsa; Staats, Bradley (2012): The Microwork Solution. URL: https://hbr.
org/2012/12 /the-microwork-solution/ar/1 - 01.04.2016.

Grosjean, Francgois (2010): Bilingualism's Best Kept Secret. URL: https://www.psychologyto-
day.com/blog/life-bilingual/201011/bilingualisms-best-kept-secret - 01.04.2016.

Hank, Rainer (2016): Millionen Jobs fallen weg. URL: http://www.faz.net/aktuell/wirtschaft/
weltwirtschaftsforum/roboter-in-der-wirtschaft-millionen-jobs-fallen-weg-14018180.html
- 27.06.2016.

Hill, Steven (2015): How Big Is the Gig Economy? URL: http://www.huffingtonpost.com/ste-
ven-hill/how-big-is-the-gig-econom_b_8147740.html - 15.04.2016.

Hosio, Simo (2016): Situated Crowdsourcing. URL: http://simohosio.com/situated-crowd-
sourcing/ - 24.06.2016.

Howe, Jeff (2006): The Rise of Crowdsourcing. URL: http://www.wired.com/2006/06/
crowds/ - 08.04.2016.

Howe, Jeff (2006): Crowdsourcing: A Definition. URL: http://crowdsourcing.typepad.com/
¢s/2006/06/crowdsourcing_a.html - 08.04.2016.

Indivillage (2016): Outsource to rural India. URL: http://www.indivillage.com/#ruralbpo
- 27.06.2016.

Ipeirotis, Panos (2009): Turker Demographics vs Internet Demographics. URL: http://www.
behind-the-enemy-lines.com/2009/03/turker-demographics-vs-internet.html - 31.03.2016.

Ipeirotis, Panos (20010): Mechanical Turk: Now with 40.92% spam. URL: http://www.
behind-the-enemy-lines.com/2010/12/mechanical-turk-now-with-4092-spam.html
- 27.06.2016.

Jensen, Lars (2015): Die Schreib-Maschinen. URL: http://www.brandeins.de/archiv/2015/
maschinen/wordsmith-schreibroboter-journalismus-von-computern-die-schreib-maschin-
en/ - 07.04.2016.

ANHANG 205

Kunka, Patrick (2015): Paywalls: some insights into how great design and UX can improve
conversion. URL: http://artsdigitalrnd.org.uk/insights/paywalls-some-insights-into-how-
great-design-and-ux-can-improve-conversion/ - 17.06.2016.

Leasca, Stacey (2013): Russian subway now accepting 30 squats as payment for ride. URL:
http://www.latimes.com/nation/la-sh-russia-subway-squats-free-ride-20131113-story.html
- 24.06.2016.

librarian50 (2011): HITs you should not do. URL: http://turkernation.com/showthread.
php?35-***-IMPORTANT-READ-HITs-You-Should-NOT-Do!-*** - 15.04.2016.

Limer, Eric (2014): My Brief and Curious Life As a Mechanical Turk. URL: http://gizmodo.
com/my-brief-and-curious-life-as-a-mechanical-turk-1587864671 - 04.04.2016.

Lynch, David (2012): It's a Man vs. Machine Recovery. URL: http://www.bloomberg.com/news/
articles/2012-01-05/its-a-man-vs-dot-machine-recovery - 27.06.2016.

Madan et al. (2015): 2015 1099 Economy Workforce Report. URL: http://requestsforstartups.
com/survey - 15.04.2016.

Massolutions (2012): Enterprise Crowdsourcing Research Report. URL: https://www.masso-
lutions.com/document/enterprise-crowdsourcing-research-report-by-massolution-mar-
ket-provider-and-worker-trends/13132 - 31.3.2016.

Meiszkowski, Katharine (2006): | make $1.45 a week and | love it. URL: http://www.salon.
com/2006/07/24/turks_3/ - 31.03.2016.

Moah, Aye (2014): How to turn a paywall into a cash windfall. URL: http://thenextweb.com/
entrepreneur/2014/06/09/turn-paywall-cash-windfall/ - 17.06.2016.

MTurk (2016): Amazon Mechanical Turk Pricing. URL: https://requester.mturk.com/pricing
- 31.03.2016.

MTurk (2016): The U.S. Army Research Laboratory Uses Amazon Mechanical Turk to Validate
Machine Learning Algorithms. URL: https://requester.mturk.com/case_studies/cs/usarl
- 31.03.2016.

MTurk (2016): Worker Web Site FAQs. URL: https://www.mturk.com/mturk/help?help-
Page=worker - 01.04.2016.

PageFair (2016): The cost of ad blocking. URL: https://downloads.pagefair.com/wp-content/
uploads/2016/05/2015_report-the_cost_of_ad_blocking.pdf - 18.06.2016.



206 ANHANG

Pfeffer, Jeffrey (2015): The case against the 'gig economy'. URL: http://fortune.
com/2015/07/30/freelance-vs-full-time-employees/ - 15.04.2016.

Read, Carveth (1914): Logic: Deductive and Inductive. URL: http://etc.usf.edu/lit2go/37/log-
ic-deductive-and-inductive/477/chapter-22/ - 27.06.2016.

reCaptcha (2016): Google reCaptcha. URL: https://www.google.com/recaptcha/intro/index.
html - 31.03.2016.

Reese, Justin (2011): How Mealsnap works. URL: http://dashdingo.org/post/4391031302/
how-mealsnap-works - 31.03.2016.

Rogers, Kaleigh (2015): Strangers on the Internet Are Listening to People's Phone Voice Com-
mands. URL: http://motherboard.vice.com/read/strangers-on-the-internet-are-listening-to-
peoples-phone-voice-commands - 31.03.2016.

Samasource (2016): Why Work Matters. URL: http://www.samasource.org/#!impact/cjg9
- 20.04.2016.

Schmidt, Florian Alexander (2013): For a Few Dollars More. URL: http://florianalexander-
schmidt.de/for-a-few-dollars-more/ - 08.04.2016.

Schumpeter (2011): Jobs of the future. URL: http://www.economist.com/blogs/schumpet-
er/2011/04/digital_economy - 31.03.2016.

Spat, Patrick (2015): Adieu, Jobs! Willkommen, Maschine!. URL: http://www.zeit.de/karri-
ere/2015-01/kapitalismus-arbeitsplaetze-digitalisierung-maschinen - 27.06.2016.

Spat, Patrick (2016): Die Massenarbeitslosigkeit kommt zurtick. URL: http://www.zeit.de/
karriere/beruf/2016-01/zukunft-arbeit-arbeitsmarkt/komplettansicht - 27.06.2016.

Statistisches Bundesamt (2012): Arbeitsproduktivitat in Deutschland seit 1991 um 22,7 % ges-
tiegen. URL: https://www.destatis.de/DE/PresseService/Presse/Pressemitteilungen/2012/04/
PD12_149_811.html - 27.06.2016.

Strack, Rainer (2014): The workforce crisis of 2030 — and how to start solving it now. URL:
https://www.ted.com/talks/rainer_strack_the_surprising_workforce_crisis_of_2030_and_
how_to_start_solving_it_now?language=en - 27.06.2016.

Stuttgarter Zeitung (2005): Die Wirtschaft befreit die Menschen von der Arbeit. URL: http://
www.unternimm-die-zukunft.de/media/medialibrary/2011/09/werner_stuttgarter_zeitung_
die_wirtschaft_befreit_den_menschen_von_der_arbeit_kopie.pdf - 27.06.2016.

ANHANG 207

Sundararajan, Arun (2015): The ‘gig economy’ is coming. What will it mean for work? URL:
https://www.theguardian.com/commentisfree/2015/jul/26/will-we-get-by-gig-economy
- 15.04.2016.

Tarning, Jens (2016): Head. URL: https://thenounproject.com/term/head/45237 - 25.06.2016.

Taylor, Kate (2013): Why Millennials Are Ending The 9 To 5. URL: http://www.forbes.com/
sites/katetaylor/2013/08/23/why-millennials-are-ending-the-9-to-5/#403ce32d3d75
- 27.06.2016.

von Ahn, Luis (2006): Human Computation. URL: https://www.youtube.com/watch?v=tx-
082gDwGcM - 28. Marz 2016.

von Ahn, Luis (2010): Work and the Internet. URL: http://vonahn.blogspot.de/2010/07/
work-and-internet.html - 27.06.2016.

von Ahn, Luis (2011): Massive Scale Online Collaboration. URL: http://www.ted.com/talks/
luis_von_ahn_massive_scale_online_collaboration - 27.06.2016.

Weber, Lauren (2014): One in Three U.S. Workers Is a Freelancer. URL: http://blogs.wsj.com/
atwork/2014/09/04/one-in-three-u-s-workers-is-a-freelancer/ - 15.04.2016.

Wikipedia (2015): Okunsches Gesetz. URL: https://de.wikipedia.org/wiki/Okunsches_Gesetz
- 27.06.2016.

Wikipedia (2016): Human-based computation. URL: https://en.wikipedia.org/wiki/Hu-
man-based_computation - 08.04.2016.

Wikipedia (2016): Human computer. URL: https://en.wikipedia.org/wiki/Human_computer
- 08.04.2016.

Zittrain, Jonathan (2009): The internet creates a new kind of sweatshop. URL: http://www.
newsweek.com/internet-creates-new-kind-sweatshop-75751 - 27.06.2016.

Zittrain, Jonathan (2010): Minds for Sale. URL: https://cyber.law.harvard.edu/interactive/
events/2009/11/berkwest - 27.06.2016

Zumbrun, Josh; Sussman Anna Louie (2015): Proof of a ‘Gig Economy’ Revolution Is Hard
to Find. URL: http://www.wsj.com/articles/proof-of-a-gig-economy-revolution-is-hard-to-

find-1437932539 - 15.04.2016.



ANHANG 209

Eidesstattliche Erklarung

Wir versichern hiermit, dass wir unsere Bachelorarbeit mit dem Thema
Human Element selbststandig verfasst und keine anderen als die angebe-
nen Quellen und Hilfsmittel benutzt haben. Die Arbeit wurde bisher keiner
anderen Prifungsbehorde vorgelegt und auch nicht veroffentlicht.

Schwéabisch Gmund, 06.07.2016

Stephan Bogner

Philipp Schmitt



Schriften

HK Grotesk von Alfredo Marco Pradil
losevka von Belleve Invis

Papier
Munken Print White

Druck

DRUCKTUELL GmbH Gerlingen
Herr Arzt, sie sind super!






