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Christine Gerber
Alte Herrschaft in

digitalen Gewéandern?
Der Arbeitsprozess auf Crowdwork Plattformen

Technologische Innovationsschiibe befeuern seit jeher Angste
um Dequalifizierung, Autonomie- und Jobverlust durch
die Maschinen. Teil der Geschichte der Automatisierung ist
jedoch auch die Schaffung neuer Aufgaben, wie sich derzeit
eindrucksvoll am Beispiel der plattformbasierten Onlinearbeit,
der sogenannten Crowdwork, zeigt.1Sie bezeichnet »bezahlte,
in formaler Selbststdndigkeit erbrachte, ortsunabhéngige
Arbeitsleistungen mit digitalem Ergebnis, die von einer
Internet-Plattform vermittelt und in ihrem gesamten Ablauf
[..] online abgewickelt werden«.2 Plattformen wie Upwork,
ggdesigns oder Clickworker organisieren eine Vielzahl von
Aufgaben, von der einfachen Audiotranskription und Foto-
kategorisierung bis hin zur anspruchsvollen Produktentwick-
lung und Lésung wissenschaftlicher Probleme. Manche dieser
Aufgaben werden aus der betrieblichen Arbeit herausgeldst;
andere sind génzlich neu oder waren nie betrieblich organi-
siert. Allesamt umfassen sie jedoch Aufgaben, die Menschen
am Computer machen, aber Computer alleine nicht machen
konnen. Die technologische Grundlage dafir stellen neue
Informations- und Kommunikationstechnologien, insbeson-
dere datenerfassende, auswertende und steuernde Algorith-
men sowie deren einfache Bereitstellung durch Cloud-Compu-
ting. Sie ermdglichen Formen der Vernetzung und Koordina-
tion, die ortsunabhdngige Arbeitsprozesse scheinbar neuartig
und nahtlos integrieren und Produktion dezentralisieren.
1  Firdie Auslagerung von bezahlten Aufgaben tGber Internetplattformen gibt es

verschiedene Begriffe, darunter online gig work oder on-demand work. Plattfor-

men nutzen die Crowd-Terminologie selten, sondern rekurrieren auf »Kreative,

»Experten«, »Freelancer« oder Ahnliches. Anstelle der digitalen Fabrik soll das
Bild von talentierten und unabhéngigen Freiberuflern geschaffen werden.

2 Hans Pongratz/Robin Schenkewitz: Online-Arbeit auf Internet-Plattformen. Ori-
entierungshilfe zum Nebenverdienst. Handlungsbroschiire im Rahmen des Ver-
bundprojekts »Herausforderung Cloud und Crowds, S. 10.
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Alte Herrschaftin digitalen Gewéandern?

Durch die digitale Vermittlung erweitern und entgrenzen
Plattformen den Zugriff auf Arbeitskraft und erlauben, schein-
bar unbegrenzte Produktivititspotenziale zu erschlieBRen.

Doch Kapitale stehen auch vor spezifischen Herausforde-
rungen, Arbeitskraft profitabel zu verwerten. Wie klassische
Unternehmen missen Plattformmanagements die poten-
zielle Arbeitskraft der Crowd erst in tatsdchlich verausgabte
und mehrwertbildende Arbeit transformieren. Dies geschieht
nach Marx im sogenannten Arbeitsprozess, Uber den das
Management die Herrschaft zu sichern sucht.3Plattformen
fehlen hierfiir jedoch die klassischen betrieblichen Strukturen;
stattdessen stehen sie einer anonymen, flexiblen und global
verteilten Arbeiterschaft gegeniiber.

In der Literatur finden sich zwei Vorstellungen davon, wie
Crowdwork-Plattformen die Arbeitsprozesse gestalten, um das
Transformationsproblem zu l6sen. Auf der einen Seite steht
die These der Industrialisierung von Kopfarbeit (das heif3t
indirekten, informationsverarbeitenden Tatigkeiten) durch
neue digitale Technologien und der Plattform als Maschinen-
system im »digitalen Kapitalismus«. In Deutschland argu-
mentieren insbesondere Andreas Boes und Kolleginnen, dass
durch die Informatisierung des Produktionsraumes »geistige
Tatigkeiten nicht mehr primér ausgehend vom individuellen
Geschick, sondern arbeitsteilig in einem objektiven Prozess««
organisiert werden kénnen, »wie es in der >groRen Industrie«
durch die Maschinensysteme oder im Fordismus mit dem
Flielband geschehen ist.«<4Von einigen Autoren wird auch
Crowdwork als »digitaler Taylorismus« charakterisiert.5Dabei
stehen Plattformen wie Amazon Mechanical Turk im Fokus,
3 Karl Marx: Das Kapital, Bd. I, in: Karl Marx/Friedrich Engels: Werke [MEW], Ber-

lin 1956fr., Bd. 23, S. 192-200.

4 Andreas Boes/Tobias Kampf/Barbara Langes/Thomas Lihr: »Lean« und »agil« im
Biro: Neue Formen der Organisation von Kopfarbeitin der digitalen Transforma-
tion, Bielefeld 2018, S.41,181.

5 Moritz Altenried: Die Plattform als Fabrik. Crowdwork, Digitaler Taylorismus und
die Vervielfaltigung der Arbeit, in: Prokla, Ig. 47 (2017), H. 187, S. 175-192, hier S. 176;
Aniket Kittur/Jeffrey Nickerson/Michael Bernstein/ Elizabeth Gerber/Aaron
Shaw/John Zimmerman/M att Lease/John Horton: The Future of Crowd Work, in:
Proceedings of the 2013 Conference on Computer Supported Cooperative Work,
CSCW '13. New York, NY: ACM, S. 1303.
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die standardisierte Kleinstaufgaben mit niedrigen Stiickléh-
nen organisieren. Neu sei die eigentumliche Individualisie-
rung und Unsichtbarkeit menschlicher Arbeit durch das sozio-
technische Design: Als Teil der Softwarearchitektur erhielte
sie die Erscheinung eines Codes, der on demand abrufbar und
damit dem Rhythmus der Plattform unterworfen sei.6 Die
digitale Arbeitsumgebung erlaube zudem eine scheinbar all-
umfassende Kontrolle. Diese Beschreibung gleicht der taylo-
ristischen FlieRbandarbeit des 21. Jahrhundert: Mit dem Ziel
der Maximierung des relativen Mehrwerts greifen Plattformen
planvoll in die Teilung und Ausfiihrung der Arbeit ein; Arbeit
wird somit auch reell subsumiert und dem Takt der Plattform
als Aquivalent zum Maschinensystem unterworfen.7

Eine andere Lesart begreift Plattformen als intermediare,
hyperpotente Infrastrukturen, auf denen sich Kundinnen und
Kaufer finden und interagieren konnen, die Produktion und
ein GroBteil der Betriebskosten (zum Beispiel fur fixes Kapital,
Qualifizierung und Kontrolle) jedoch komplett an dieselben
ausgelagert werden.8Die formal selbststdndige Crowd produ-
ziert immaterielle Glter ortsunabhéngig und weitestgehend
autonom. Sie besitzt zudem die Produktionsmittel gréRten-
teils selbst. Plattformen kénnten demnach keine direkte Kon-
trolle Gber den Wertschépfungsprozess behaupten, denn sie
kdnnen weder Arbeitsabldufe noch Arbeitsgeschwindigkeit
zentral vorgeben. Dieser Lesart zufolge ersetzen Plattformen
die klassische Organisationskontrolle durch Marktsteuerung.
Indem sie die Infrastrukturen besitzen, kdnnten Plattformen
allerdings die dort zusammenlaufende kommunikative Arbeit
und gesellschaftliche Wissensressourcen subsumieren und in
Form wertvoller Daten abschopfen.9Eine solche, an die Ideen
des Postoperaismus angelehnte Lesart begreift die Subsum-

6  Lilly Irani: The Cultural Work of Microwork, in: New Media & Society, Vol. 17 (2015),
Nr. 5, S. 720-739.

7 MEW, Bd. 23, S. 331-407.

8 Vgl Felix Gnisa in diesem Band; Martin Kornberger/Dane Pflueger/lan Mou-
ritsen: Evaluative Infrastructures: Accounting for Platform Organization, in:
Accounting, Organizations and Society, Vol. 60 (2017), S. 79-95.

9  Nick Srnicek: Plattform-Kapitalismus, Hamburg 2018, S.47,78.
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Alte Herrschaftin digitalen Gewéandern?

tion der Arbeit auf Plattformen folglich nur alsformell und
impliziert damit erweiterte Handlungsspielrdume fir die Seite
der Arbeit: Neben hdherer Selbstbestimmung und Autonomie
der Arbeiterinnen wirde sich ihre Marktmacht stérken, denn
die Konzeption und Ausfiihrung der Arbeit und somit das
komplette Produktionswissen lagen wieder bei ihnen. Beiden
Lesarten folgen widersprichliche Implikationen: Ist die Platt-
form als eine virtuelle Variante der betrieblichen Form anzu-
sehen oder stellt sie etwas ganzlich Neues dar? Kann Arbeit
durch die Plattform auch reell unter das Kapital subsumiert
werden oder erweitert sich die Autonomie der Arbeit?

Ausgehend von diesen Fragen untersucht der Beitrag, ers-
tens, wie Plattformen vor dem Hintergrund der spezifischen
Kontroll- und Steuerungsprobleme den Arbeits- und Pro-
duktionsprozess organisieren. Dies dient, zweitens, der allge-
meineren Frage, inwiefern mit Crowdwork ein neuer, stabiler
Typus der verteilten Produktion und kapitalistischen Arbeit
entsteht. Die Ergebnisse zeigen, dass Plattformen durchaus als
Betriebs&quivalente fungieren: Sie organisieren fiir Kapitale
einen ortsunabhdngigen Arbeitsprozess und somit Manage-
mentfunktionen als Ware. Dabei orientieren sie sich entlang
der Aufgabenkomplexitat an bekannten Formen der Arbeits-
organisation, dem Taylorismus und agilen Methoden, die sie
jedoch aufdie Produktion digitaler Guter anwenden. Zwar ent-
stehen durchaus komplexere und anpassungsféhigere Arbeits-
regime als oftmals angenommen. Gleichzeitig ist davon auszu-
gehen, dass das Arbeitsmodell aufgrund der kurzlebigen und
anonymen Arbeitsbeziehungen nur in bestimmten Nischen-
bereichen eine langerfristige Rationalisierungsstrategie dar-
stellt. Die Relevanz des Arbeitsmodells scheint vor allem in der
Erprobung neuer, technisch basierter Managementsysteme
zur Transformation der Arbeitskraft zu liegen. Insbesondere
die fortgeschrittene technologische Gestalt, in der Herrschaft
den Arbeitern gegenubertritt, zerstreut und individualisiert
den betrieblichen Konflikt zwischen Arbeit und Kapital. 10

10 Der Beitrag basiert auf dem dreijahrigen Forschungsprojekt »Zwischen digitaler
Boheme und Prekaritat. Arbeit und Leistung in der Crowd« unter Leitung von

259



Christine Gerber

Herausforderungen im

plattformbasierten Arbeitsprozess

Ein Kernthema der Arbeitssoziologie ist die Frage, welche
Formen der Arbeitsorganisation und betrieblichen Kontrolle
Managements als die betriebliche Vertretung des Kapitals
entwickeln, um Arbeitskraft in mehrwertbildende Arbeit zu
transformieren. Die Arbeitsprozessdebatte entwickelte ihre
Theorien zundchst am Leitbild des Taylorismus, das lange Zeit
das industrielle Rationalisierungsparadigma im 20. Jahrhun-
dert prégte.1 Im tayloristischen Arbeitsprozess sicherte das
Management die Herrschaft liber den Arbeitsprozess durch
die Trennung von Ausfiihrung und Planung der Fertigungs-
schritte nach dem Babbage-Prinzip. So wurden Prozesse
geschaffen, in denen ungelernte Arbeiterinnen in vielen Ein-
zelschritten komplexe Produkte fertigen und dabei direkt kon-
trolliert werden konnten. Thr Arbeitswissen wurde durch die
Kodifizierung von Arbeitsabldufen in die Maschinen verding-
licht, Arbeit standardisiert und dequalifiziert.

Die steigende technische Zusammensetzung und Komple-
xit&t der Produktion, kiirzere Innovationszyklen, héhere Markt-
konkurrenz und die zunehmende Bedeutung indirekter Berei-
che innerhalb von Industrieunternehmen (zum Beispiel Verwal-
tung, IT, Forschung und Entwicklung) gebar neue Leitbilder der
Arbeitsorganisation. Einerseits entdeckten Managements das
kreative Arbeits- und Erfahrungswissen ihrer Mitarbeiter als
Ressource zur Rationalisierung und machten es durch dezent-
rale Koordinierung und Teamarbeit nutzbar. Andererseits min-
derte sich die Mdglichkeit, Leistung durch direkte Kontrolle
allein zu regulieren. Managements setzten somit zunehmend
aufindirekte Kontrolle, um einen gewissen Grad an »Consent«
und »verantwortlicher Autonomie« herzustellen.22Die neuen

Dr. Martin Krzywdzinski am Wissenschaftszentrum Berlin. Die im Beitrag verwen-
deten Zitate stammen aus Interviews mit Vertretern verschiedener Plattformen
sowie mit auf ihnen aktiver Crowdworker, die im Rahmen des Projekts gefihrt
wurden.

1 Harry Braverman: Die Arbeit im modernen ProduktionsprozeB, Frankfurt
a. M. 1977; Michael Burawoy: The Politics of Production, London 1985.

12 Stephen Ackroyd/Paul Thompson: Organizational Misbehaviour, London 1999; Philip
Edwards: Conflictat Work: A Materialist Analysis of Workplace Relations, Oxford 1986.

260



Alte Herrschaftin digitalen Gewéandern?

Leitbilder entwickelten sich entlang dieser Logik einer syste-
mischen Rationalisierung durch die dezentrale Verkettung der
einzelnen Arbeitsschritte: die Lean Production in der industri-
ellen Produktion und das agile Management in den indirekten
Bereichen.13

Auf den ersten Blick scheint die plattformbasierte Online-
arbeit fur das Kapital ein génzlich neues Rationalisierungs-
paradigma darzustellen. Die Produktion wird dezentrali-
siert und Betriebskosten werden gréfRtenteils externalisiert.
Arbeitskraft kann scheinbar in Sekundenschnelle und zu
jeder Tageszeit fur jegliche Art ortsunabhé&ngiger Tétigkeiten
angezapft werden. So kénnen neue Produktivitdtspotenziale
erschlossen und auf eine globale Reservearmee zuriickgegrif-
fen werden. Die Crowd ist vereinzelt, heterogen und meist nur
temporér aktiv, sodass kollektive Solidaritdten geschweige
denn Organisierung schwierig sind. Zudem stellt der zeit- oder
ergebnisbasierte Wettbewerbsmodus auf Plattformen sie in
direkte Konkurrenz zueinander.

Doch auch Plattformmanagements sind mit dem Trans-
formationsproblem der Arbeit konfrontiert. Dabei feh-
len ihnen die klassischen Mechanismen der betrieblichen
Arbeitssteuerung und -kontrolle: Anstelle eines gemeinsa-
men Betriebs, Arbeitszeiten, Kolleginnen und dauerhaften
Aufgaben sind sie mit Anonymitat, Mobilitdt und Volatilitét
konfrontiert. Die radikale Vermarktlichung stellt Plattfor-
men vor spezielle Steuerungs- und Kontrollprobleme. Zum
einen kénnen Crowdworker ihre Arbeitskraft mit einem Klick
entziehen und zu anderen Plattformen abwandern; oftmals
sind Crowdworker auf mehreren Plattformen registriert. Fir
Plattformen, die auf Netzwerkeffekte und Monopolisierung
angewiesen sind, ist das ein zentrales Risiko und kann das
Unternehmen in Kirze aus dem Markt stoflen.}4 Die beson-

13 Boes u.a.: »Lean« und »agil« im Biro, S. 22-30.

14 Fir Kunden und Crowd hangt die Attraktivitat einer Plattform unter anderem
davon ab, zu wie vielen Transaktionspartnern sie Zugang ermdglicht. Sie wan-
dern daher zu der Plattform, die eine kritische Masse an dem jeweilig anderen
Akteur versammelt (Netzwerkeffekt), was wiederrum zu Monopolisierungsten-
denzen fihrt. Siehe hierzu Srnicek: Plattform-Kapitalismus, S. 50.
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ders hohe Mobilitat der Arbeitskréfte kann daher potenziell
eine Verhandlungsmacht fur die digitalen Produzenten dar-
stellen.BGleichzeitig entstehen Herausforderungen hinsicht-
lich der Qualitatskontrolle und Leistungsregulierung, denn
Arbeitskraft ist nicht anlernbar, Arbeitswissen nicht speicher-
bar und subjektive Arbeitspotenziale nicht planbar, wenn ein
Auftrag von mitunter Tausenden anonymen Crowdworkern
gleichzeitig bearbeitet wird, die Uber den Globus verstreut
und flexibel arbeiten.

Zudem besitzt die Crowd innerhalb des Arbeitsprozesses
einen hohen Grad an Autonomie aufgrund des fehlenden
unmittelbaren Zugriffs auf die Korper der Arbeit. Die unbe-
kannte und unabh&ngige Crowd besitzt ihre Produktionsmit-
tel teilweise selbst, denn die Produktion der digitalen Giter
findet aufihren persénlichen Endgeréten statt und stellt sich
far Plattformen zunéchst als Blackbox dar. Die Objektivie-
rung der Arbeit und Sicherung der Herrschaft im Arbeitspro-
zess stellt so eine besondere Herausforderung dar, denn der
Arbeitsprozess kann lediglich tiber die allgemeine, digitale
Infrastruktur gesteuert werden. Aufgrund unklar formulier-
ter Anweisungen, technischer Probleme, fehlender direkter
Kommunikation, unpassender oder vorgetauschter Qualifi-
kationen kann es zu Schwierigkeiten bei der Durchfuhrung
von Projekten kommen. Die digitalen Infrastrukturen sind
zudem keine eisernen Kafige und kénnen individuell oder
kollektiv ausgetrickst werden. So kénnen mehrere Perso-
nen von einem Account arbeiten, falsche Angaben im Profil
gemacht werden oder Arbeitsergebnisse aufgrund fehlender
Anreize oder organisationaler Bindung bewusst fehlerhaft
abgeliefert werden.

Im Folgenden soll untersucht werden, wie Plattformen mit
diesen Herausforderungen umgehen.

15 Chris Smith: The Double Indeterminacy of Labour Power: Labour Effort and
Labour Mobility, in: Work, Employment & Society, Vol. 20 (2006), Nr. 2, S. 389-
402.
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Arbeitsprozesse auf Crowdwork'Plattformen

Aus der Literatur lassen sich drei zentrale Funktionen von
Plattformen Zusammentragen.16 Erstens tbersetzen Platt-
formen Kundenauftrdge in strukturierte Arbeitsablaufe: Sie
modulieren den Auftrag in klar definierte und abgegrenzte
Aufgabeneinheiten, definieren den Wettbewerbsmodus und
bestimmen den Modus der Qualitatskontrolle und Bezahlung.
Zweitens koordinieren sie auf Basis der permanent gesam-
melten und auf der Plattform zentralisierten Informationen
mithilfe von Algorithmen die Aufgabenverteilung. Entgegen
des Versprechens von Crowdwork ist der Zugang zu Arbeit
langst nicht so offen fur alle. Drittens setzen sie Sanktions- und
Anreizmechanismen, um indirekt Aktivitdt zu mobilisieren
und Leistung zu steuern, wobei insbesondere digitale Reputa-
tionen und Spielelemente eine wichtige Rolle spielen.

In der konkreten Ausgestaltung des Arbeitsprozesses sind
jedoch Unterschiede je nach Aufgabenkomplexitét zu erken-
nen. Der Beitrag unterscheidet zwischen Mikro- und Makro-
aufgaben.T7

Mikroaufgaben

Eine Vielzahl von Plattformen (zum Beispiel Clickworker oder
Figure Eight) hat sich auf die Organisierung von einfachen
Routine- und Unterstiitzungsaufgaben (Fotokategorisierung,
Audiotranskription) oder Aufgaben, die kein spezifisches und
professionelles Vorwissen bendétigen (Umfragen, Apptesting,
Kurztexte), spezialisiert. Die Natur dieser Aufgaben erlaubt es,
sie in kurze, extrem standardisierte und klar definierte Auf-
gabeneinheiten zu zerlegen, die in wenigen Sekunden oder
Minuten abgearbeitet werden kénnen. Jede Mikroaufgabe
ist so konzipiert, dass ein Crowdworker sie unabhéngig von

16 Jan-Marco Leimeister/Shkodran Zogaj/David Durward/Ivo Biohm: Systematisie-
rung und Analyse von Crowd-Sourcing-Anbietern und Crowd-Work-Projekten,
Disseldorf2016.

17 Justin Cheng/laime Teevan/Shamsi Igbal/Michael Bernstein: Break it Down: A
Comparison of Macro- and Microtasks, in: Proceedings of the 33rd annual ACM
Conference on Human Factors in Computing Systems, CHI '15. New York, NY:
ACM, S.4061-4064.
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anderen oder von Zeit und Ort abarbeiten kann und weder die
Kundin noch das Endprodukt kennen muss. Arbeit wird fiir die
Crowd aufihren Arbeitsdashboards nur in Form der Teilaufga-
ben sichtbar und zumeist auch nur dort bearbeitbar.

Will ein Unternehmen beispielweise Tausende Fotos digi-
talisieren, zerlegt die Plattform den Auftrag so, dass eine Auf-
gabeneinheit die Verschlagwortung eines Fotos nach einer
Kategorie (beispielsweise Farbe) ist. Inhalte wie Produktange-
bote fir die eigene Homepage uUbersetzt die Plattform in eine
Vielzahl von Kurztextaufgaben mit klarer Arbeitsanweisung,
definierter Wortanzahl und Schlusselwortern. So erklért eine
Crowdworkerin:

»Da kriegt man eine bestimmte Anzahl von Wértern und
darf nur die Informationen verwenden, die man da kriegt.
Es sind manchmal so bestimmte Vorgaben, die das sehr ein-
schréanken.«

Diese Taskifizierung erinnert an das tayloristische Rationa-
lisierungsparadigma: Loslosung des unmittelbaren Arbeits-
prozesses von den individuellen Fertigkeiten der Arbeiter,
Trennung von Planung und Ausfuhrung, zentrale Anleitung
von one-best-way-Arbeitsablaufen sowie umfassende Opti-
mierung und Kontrolle des einzelnen Arbeitsschritts. Die Zer-
legung geschieht entweder direkt durch Plattformmitarbeiter
(full service) oder indirekt durch die Vorgabe von standardi-
sierten Auftragsmasken (selfservice).

Das bendtigte Arbeitswissen wird durch diese spezielle Auf-
gabengestaltung formalisiert und kodifiziert und so zentrali-
siert und enteignet. Die Notwendigkeit von implizitem, Erfah-
rungs- oder Team-basiertem Arbeitswissen soll weitestgehend
minimiert und die konkrete Arbeit auf ihre quantitative Wert-
bildung reduziert werden.

Zwar gibt es auch auf Mikroplattformen Qualifikationsstu-
fen: beispielsweise verlangen Textaufgaben oft einen Qualifi-
kationstest oder ein Mindestranking. Doch die Tests sind meis-
tens genauso standardisiert wie die Aufgaben selbst. Auch die
digitale Reputation vermisst die Microworker vorrangig auf
Basis objektiver Leistungskriterien (vergangene Arbeitsbewer-
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Alte Herrschaft indigitalen Gewéandern?

tungen, Aktivitat, Dauer auf der Plattform). Die Qualifikations-
stufen dienen vor allem dazu, allgemeine Kontrollschwellen
einzuziehen, um unerfahrene oder leistungsschwache Online-
arbeiterinnen von bestimmten, anspruchsvolleren Aufgaben
auszuschlieBen. Eine individuelle Auswahl anhand von Quali-
fikationen oder Bewerbung findet nicht statt.

Prinzipiell sollen alle registrierten Crowdworker die Mik-
roaufgaben machen kdnnen, ohne miteinander kommunizie-
ren, den Kunden oder das Gesamtprodukt kennen zu missen.
Dezentrale Kommunikation, Teamarbeit oder Koordinierung
zwischen den Produzentinnen der einzelnen Fertigungs-
schritte, wie beispielweise in der Lean Production, sind nicht
notig und werden von der digitalen Infrastruktur zumeist gar
nicht erst ermaéglicht. Dieser Modus der in das technologische
Design der Plattform eingelassenen Arbeitsteilung ermdéglicht
es, digitale Guter gewissermalien seriell und verteilt mit einer
anonymen und stets wechselnden Arbeiterschaft zu produzie-
ren. Gleichzeitig ist der Anwendungsbereich dieses Arbeits-
und Produktionsmodells hierdurch stark begrenzt.

Ganz ohne Kommunikation kommen allerdings auch Mik-
roaufgaben nicht aus. Die meisten Plattformen ermdglichen
den Austausch auf separaten Foren aullerhalb des eigentli-
chen Arbeitsprozesses. Sie dienen in erster Linie der Selbst-
Hilfe und Selbst-Regulierung der Crowd bei arbeitshezogenen
oder technischen Problemen, dhnlich dem betrieblichen Pau-
senraum, denn ihnen gegeniber steht meist nur eine kleine
Anzahl an Plattformmitarbeitern. Gleichzeitig verleihen sie
der Plattform ein menschliches Antlitz, was die Bindung und
Motivation erh6hen kann.

Die Zerlegung und Standardisierung von Arbeit in Mikro-
aufgaben ermdglicht dariber hinaus eine fur die besondere
Storanfalligkeit von Crowdwork notwendige Fehlertoleranz
und unmittelbare Kontrolle der Arbeitsschritte. Das Endresul-
tat der einzelnen Teilaufgaben ist vorab bis zu einem gewissen
Grad bestimmbar und kann auf richtig oder falsch uberprift
werden, beispielweise ob das T-Shirt auf einem Bild tatsach-
lich gelb ist, ob eine Audiosequenz korrekt transkribiert wurde
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oder die Rechtschreibung und geforderten Schlisselworter in
der kurzen Produktbeschreibung stimmen. Oft wird davon
ausgegangen, dass die Kontrolle hauptsachlich durch Algorith-
men stattfinde. Fur sehr einfache Aufgaben wie die Fotokate-
gorisierung gibt es automatisierte Kontrolllésungen (zum Bei-
spiel vorprogrammierte Testaufgaben). Die meisten Aufgaben
werden jedoch auch weiterhin von Menschen kontrolliert. Das
deutet auf die Begrenztheit von Algorithmen hin. Menschliche
Arbeit fullt auch innerhalb der Managementsysteme von Platt-
formen die Lucken der Automatisierung.

Zumeist wird die Kontrolle wiederum als bezahlte Aufgabe
an Crowdworker ausgelagert, die sich durch hohe Rankings
oder spezielle Tests dafur qualifiziert haben. Dabei entstehen
jedoch keine l&angerfristigen Arbeitsprofile oder Verantwort-
lichkeiten wie in der betrieblichen Anstellung: Die kontrollie-
renden Crowdworker sind meist genauso anonym und stets
wechselnd wie die gesamte Crowd. Viele Crowdworker Kkriti-
sierten die daraus resultierende Unvorhersehbarkeit. Da nicht
jede Mikroaufgabe von menschlicher Hand geprift werden
kann, werden komplementdr Algorithmen genutzt, beispiels-
weise zur Regulierung des Aufgabenzugangs oder zur Schal-
tung von Kontrollintervallen; beide hdngen unter anderem
von der Hohe des Reputationscores ab.

Die durch den fehlenden Zugriff auf die Korper der Arbeit
bedingte Autonomie der Crowd bleibt dennoch eine Stéran-
falligkeit fir Plattformen. Zwar wird der Crowd diese Autono-
mie Uber die Produktion ein Stiick weit genommen, indem die
digitale Infrastruktur der Plattformen zum Arbeitswerkzeug
wird. Bis auf einige Ausnahmen sind die meisten Aufgaben
technisch so angelegt, dass sie direkt auf der Plattform erle-
digt werden. Ein zentraler Aspekt der betrieblichen Arbeits-
steuerung und der reellen Subsumtion kann jedoch nicht
in den virtuellen Betrieb Ubertragen werden: die Arbeitstak-
tung. In industriellen Arbeitsprozessen ist die Zergliederung
der Arbeit an die Produktionsgeschwindigkeit gekoppelt und
das Management kann den Arbeitstakt unmittelbar (iber das
Maschinensystem kontrollieren. Crowdworker kénnen jedoch
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frei entscheiden, wann sie arbeiten und welche Aufgaben sie
machen wollen; zudem ist ihnen innerhalb der definierten
Auftragslaufzeit berlassen, wie lange sie fiir eine Aufgabe
brauchen. Der Arbeitstakt kann nicht unmittelbar in die digi-
tale Infrastruktur eingelassen, sondern nur indirekt angelei-
tet werden: tber den Stiicklohn, den zeitbasierten Wetthewerb
sowie die digitale Reputation.

Mikroaufgaben werden tblicherweise mit einem Stucklohn
im Cent- bis zweistelligen Euro/Dollarbereich vergiitet. Dieser
orientiert sich zumeist an einem Mindeststundenlohn, der auf
die geschétzte Bearbeitungsdauer heruntergebrochen wird,
sowie auf Erfahrungswissen. Crowdworker missen Aufgaben
also mit einem gewissen Zeitdruck erledigen, denn braucht
man langer, wird de facto der Lohn gedriickt. In der Tat ist dies
ein haufiger Beschwerdepunkt vieler Crowdworker. Zudem fin-
det eine indirekte Taktung Uber die zeitbasierte Konkurrenz
statt, denn es bekommt diejenige den Auftrag, die ihn zuerst
bearbeitet. Um einen Auftrag schneller abzuwickeln, das hei3t
die Taktung zu erhdhen, wird der Stucklohn hochgeschraubt:
Durch den gestiegenen finanziellen Anreiz steigt der Wettbe-
werb um die Aufgabe. SchlieBlich ist auch aufféllig, dass Akti-
vitdt eine zentrale Variable in der digitalen Reputation vieler
Mikroplattformen ist: Zumeist z&hlen nur die Bewertungen
des letzten Monats; das Ranking sinkt, wenn man fir mehrere
Tage nicht aktiv ist und auf einigen Plattformen sogar dann,
wenn man Auftrdge nicht aktiv ablehnt. So soll permanente
Aktivitat und Leistung mobilisiert werden.

Insgesamt ist der Arbeitsprozess auf Mikroplattformen
stark zergliedert und standardisiert, um die Arbeitskraft einer
groBen Masse anonymer, stets wechselnder Crowdworker pro-
fitabel zu verwerten. Das Endprodukt entsteht, indem Platt-
formen die Teileinheiten des- und reintegrieren und so den
Arbeitsablauf zentral anleiten. Man kann daher durchaus von
einer Objektivierung und reellen Subsumtion der Arbeit unter
das Kapital sprechen.
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Makroaufgaben

Weniger Beachtung hat die Vielzahl von Plattformen (zum
Beispiel Jovoto oder Upwork) gefunden, die Aufgaben mit
einem hohen Mal} an bendtigter Kreativitdt oder professio-
nellem Vorwissen organisieren. Kunden beauftragen Plattfor-
men beispielweise mit der Erstellung von Designs und Pro-
duktideen, mit der Entwicklung von Softwareprogrammen
oder der Lésung wissenschaftlicher Probleme. Die Aufgaben
formulieren zwar konkrete Ziele, doch das Endprodukt ist
aufgrund der Komplexitat des Produktionsprozesses und
des notwendigen Arbeitswissens im Vorfeld nicht bestimm-
bar und standardisierbar: Zumeist gibt es kein eindeutiges
richtig oder falsch. Der Arbeitsprozess kann folglich nicht
zentral angeleitet und in Teilaufgaben zergliedert werden.
Stattdessen werden Makroaufgaben als mehrtdgige oder
mehrwdchige Projekte organisiert. Die Vergitung im drei- bis
flnfstelligen Bereich ist wesentlich héher aber auch unsiche-
rer als auf Mikroplattformen, da es nicht um die quantitative
Abarbeitung von Aufgaben, sondern Gewinnung eines bes-
ten Beitrags geht.

Marktplatzplattformen wie Upwork 16sen diese Unsi-
cherheit auf, indem sie sich auf die Vermittlungsfunktion
beschréanken und reine Marktplatze schaffen. Mittels komple-
xer Vermessungs- und Rankingalgorithmen matchen sie eine
Auswahl potenziell passender Freelancer mit Kunden. Letz-
tere stellen allerdings selbst ihre Auftrage online, wahlen und
kommunizieren direkt mit Freelancern, verhandeln bilateral
Projektablaufe und Vergiutung. Der Arbeits- und Produktions-
prozess ist nicht an die Plattform gebunden, sondern kann in
andere Kandle Gberfiihrt werden.

Anders bei Wettbewerbsplattformen wie Jovoto oder
CrowdMed: Kundenauftrdge werden als mehrtdgige oder
mehrwdéchige Contests mit relativ standardisierten Briefings
und Zeitplanen organisiert. Nach dem Launch eines Projekts
folgt die Submission Phase, in der die Crowd eigensténdig Bei-
trdge erarbeitet und auf die Plattform hochladt. Darauf folgen
Zwischenetappen wie die Rating und Feedback Phase, in denen
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Beitrédge hauptséchlich von der Crowd Community (allen regis-
trierten Mitgliedern) und manchmal auch Kunden, Jury oder
Plattform-Guides bewertet und kommentiert werden und
Nachbearbeitungen stattfinden kénnen. Schliellich folgt die
Curation Phase, in der die Kundin (zumeist auf Basis des voran-
gegangenen Ratings) Gewinner auswéhlt. Wie auf Makroplatt-
formen kreative Arbeit standardisiert und rationalisiert wird,
zeigt sich im Zitat des Mitarbeiters einer US-amerikanischen
Designplattform:

»[Unsere] Plattform bringt eine Menge Struktur in den
Designprozess [..] indem wir sehr spezifische Fragen stellen,
Fristen angeben. Aufhalbem Weg, nach vier Tagen, missen sie
eine Gruppe von Finalisten benennen [..] Und ehrlich gesagt
[...] versuchen wir, es noch schneller hinzukriegen [und] den
ganzen Prozess noch effizienter zu machen.«

Durch die Vorgabe standardisierter und kurzzyklischer
Projektablaufe geben Plattformen zumindest teilweise den
Arbeitsablauf und Arbeitstakt vor und verandern den Arbeits-
prozess auch reell. Zwar wird ein erster Entwurfgénzlich auto-
nom am privaten PC produziert. Die Arbeitswerkzeuge, bei-
spielweise spezielle Softwareprogramme und private Dateien
mit individuell gesammeltem Vorwissen oder Materialien,
gehoren den Produzentinnen. Doch relevante Arbeitsschritte
werden erganzt: die Kontrolle, die Kommunikation und die
Kollaboration. Um ein Endprodukt zu werden, mussen die
Entwiirfe erst diese Arbeitsschritte durchlaufen. Dieser Teil des
Arbeitsprozesses wird zudem auf die Plattform geholt, womit
sie teilweise selbst zum Produktionsraum wird.

Auch auf Wettbewerbsplattformen kann so die Kontrolle
der Arbeit effizient und dezentral durch die Crowd, anders als
bei Mikroplattformen in Form unbezahlter Extraarbeit, orga-
nisiert werden. Denn automatisierte Kontrolllésungen sind
fir die Produktion von solch subjektiven Gutern ohnehin
stark begrenzt, beispielweise auf die Priifung von Dateiformen.
Die Crowd 1&dt ihre Zwischenstdnde und Endprodukte auf die
Plattform hoch, wo alle registrierten Mitglieder Spam und
Plagiate melden, Feedback und Kritik geben sowie Beitrage

269



Christine Gerber

bewerten sollen. Fur dieses Community Engagement (oder pas-
sender Peer-fo-Peer-Kontrolle) erhalten sie Reputationspunkte.
Da weder Kunde noch Community Hunderte bis Tausende Bei-
trdge oder Profile durchsehen kdnnen, filtern Makroplattfor-
men bereits im Vorfeld durch komplexe Vorhersagealgorith-
men eine tberschaubare Anzahl an wahrscheinlich passenden
Beitrdgen oder Onlinearbeiterinnen. Die Daten dafiir stam-
men einerseits aus der permanenten Vermessung der Online-
arbeiter, die in der digitalen Reputation zusammenflielen. Sie
umfassen nicht nur objektive Kriterien (Leistungsbewertung,
Zertifikate und Kenntnisse, Aktivitat), sondern auch subjektive
(Community Engagement, Kommunikation und Kollaboration
mit Community und Kunden, auRerberufliche Erfahrungen).
Andererseits werden die Algorithmen durch die permanente
Interaktion (liken, bewerten, melden, kommentieren) auf der
Plattform selbst gefittert.

Wahrend also auf Mikroplattformen kaum Kommunika-
tion im Arbeitsprozess nétig und technisch maéglich ist, lassen
sich auf Wettbewerbsplattformen lange Diskussionsthreads
und unzéhlige Likes innerhalb der einzelnen Projekte sowie
auf den individuellen Profilen beobachten. Aufvielen dieser
Plattformen entfachen sich lebendige, wenn auch stets pro-
jektzentrierte, Diskussionen, in denen Probleme im Arbeits-
prozess besprochen und kollektiv gelost, Beitrdge diskutiert
und kollaborativ weiterentwickelt werden. Das implizite und
subjektive Wissen, das fir die Produktion kreativer und kom-
plexer Guter zentral ist, wird zwar nicht standardisierbar und
verallgemeinerbar, aber zumindest teilweise sichtbar und
aneigbar. Wettbewerbsplattformen appropriieren das lebens-
weltliche Erfahrungswissen und die Intelligenz der Masse, die
Crowd Wisdom.

Hieraus ergibt sich jedoch auch eine spezifische Stéranfal-
ligkeit: Die Kollaboration kollidiert mit dem hohen Wettbe-
werb. Wettbewerbsplattformen versuchen diesen Widerspruch
mithilfe von Anreizsystemen und Gamification aufzul6sen.
Viele vergeben fir Collaboration und Community Engagement
Reputationspunkte, einige sogar Awards, die das individuelle
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Portfolio schmiicken diirfen oder einen separaten finanziellen
Anreiz beinhalten.

Die Form der kurzzyklischen Projektarbeit mit Zwischen-
etappen und Leistungszielen, die Bedeutung von implizitem
Wissen sowie die dezentrale und indirekte Kontrolle durch
eigenverantwortliche Selbststeuerung, Kollaboration im Team
und Peer-to-Peer-Kontrolle erinnern an die agilen Arbeitsme-
thoden, die insbesondere bei Angestelltentatigkeiten im Blro
Popularitat erlangt haben.18Zwar kann das bendétigte Arbeits-
wissen nicht standardisiert und kodifiziert werden, allerdings
sollen die dahinterliegenden hochqualifizierten Prozesse, die
far Managements eine Blackbox darstellen, sichtbar gemacht
werden. Anders als bei Mikroaufgaben kann auf Makroplatt-
formen das bendtigte Arbeitswissen nicht standardisiert
und kodifiziert werden; im Gegenteil, denn die subjektiven
Fahigkeiten sind zentral. Eine Aufgabe ist zwar nicht an eine
bestimmte Person gebunden, was dem Prinzip von Crowdwork
widersprechen wirde, doch die Person, die sie macht, muss
ihre Subjektivitat einsetzen.

Tatséchlich l&sst sich auf Makroplattformen aller Art eine
stark individualisierte Sichtbarkeit und Subjektivierung beob-
achten. Eine Mitarbeiterin beschreibt die Profile aufihrer Wett-
bewerbsplattform SO

»Hier haben Sie ihre Badges [deutsch =Abzeichnen, zur Ver-
haltenssteuerung genutzte Spielelemente]. [...] [Sie] ist duferst
aktiv, indem sie anderen Kreativen Feedback gibt und die
Menschen stdndig ermutigt. [..] Das ist eine Art sozialer Status
auf der Plattform. [Sie] verdient [Punkte] fiir jede Interaktion.
Wenn [sie] also Feedback zu einer Idee gibt, eine Idee bewertet,
Ideen einreicht oder ein Team zusammenstellt.«

Einerseits soll so Anerkennung als Anreiz geschaffen
werden, um professionelle Freiberufliche anzuziehen; ande-
rerseits sind genau diese subjektiven Ressourcen wichti-
ges Arbeitswissen. Im Gegensatz zur hiufig konstatierten
Unsichtbarkeit muss die Crowd auf Makroplattformen sich

18 Boes u.a.: »Lean« und »agil« im Biro, S. 28-30.
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als talentierte Experten darstellen, um sich von der Masse der
Wetthewerberinnen abzusetzen. Fir die Individuen kann
dieses Arbeitsregime zur Subjektivierung und zum Druck der
Selbstvermarktung flihren: Ein »unternehmerisches Selbst«
wird abverlangt, um die eigene Arbeitskraft als Ware auf dem
Onlinearbeitsmarkt zu verkaufen.d

Auf Wettbewerbsplattformen fir Makroaufgaben ist die
Form der Subsumtion nicht die zentrale Anleitung der Arbeit,
sondern die vernetzte, dezentrale Interaktion, durch die die
gemeinschaftliche Substanz und die subjektiven Ressourcen
den Bedingungen und Dynamiken des Kapitalismus unterwor-
fen werden.2L

Alte Herrschaft im digitalen Gewand
Die Betrachtung zeigt, dass mit Crowdwork durchaus ein neu-
artiger aber keinesfalls einheitlicher Typus kapitalistischer
Arbeit entsteht. Es entstehen unterschiedliche Prozesse und
Ausmale der reellen Subsumtion, die je nach Aufgabenkom-
plexitat in vielfacher Hinsicht vergleichbar mit bestehen-
den betrieblichen, inshesondere tayloristischen und agilen
Arbeitsprozessen sind. Auf Mikroplattformen ist die Form der
Subsumtion die Zergliederung des Arbeitsprozesses, die Zent-
ralisierung und Standardisierung des Arbeitswissens. Plattfor-
men reagieren damit auf die stets wechselnde und anonyme
Arbeiterschaft, um trotz deren physischer und formaler Auto-
nomie einfache digitale Guter in einem proto-tayloristischen
Arbeitsprozess seriell und standardisiert produzieren zu
lassen. Gleichzeitig schréankt diese Arbeitsorganisation den
Anwendungsbereich stark ein.

Auf Makroplattformen behalten die Onlinearbeiterinnen
ihre hohe Autonomie indessen auch innerhalb der Produk-
tion, denn der Arbeitsprozess kann nicht zergliedert und

19 Hans Pongratz: Of Crowds and Talents: Discursive Constructions of Global Online
Labour, in: New Technology, Work and Employment, Vol, 33 (2018), Nr. 1, S. 58-73.

20 Alessandro Gandini: The Reputation Economy. Understanding Knowledge Work
in Digital Society, London 2016; Ulrich Bréckling: Das unternehmerische Selbst:
Soziologie einer Subjektivierungsform, Berlin 2013.

21 Jodi Dean: Der kommunistische Horizont, Hamburg 2016, S. 92.
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objektiviert werden und das Arbeitswissen bleibt implizit.
Vielmehr geht es darum, die Subjektivitit des Einzelnen reell
zu subsumieren, indem die Kommunikation und Interaktion
zu integralen Bestandteilen des Arbeitsprozesses werden, die
im Produktionsraum der Plattform stattfinden. Zwar ist davon
auszugehen, dass auch hier das Arbeitsmodell auf bestimmte
Nischentétigkeiten, fir die kein unternehmensspezifisches
Wissen oder l&ngerfristige Verantwortlichkeiten notwendig
sind, begrenzt bleiben wird. Doch die Komplexitat der Arbeits-
regime auf Makroplattformen in Kombination mit der allge-
meinen Normalisierung eines neoliberalen Selbstunterneh-
mertums legen nahe, dass die plattformbasierte Onlinearbeit
fir bestimmte Bereiche der kreativen und héherqualifizierten
Aufgaben durchaus eine langerfristige Rationalisierungsstra-
tegie darstellen kann, zum Beispiel als Riickseite von agilen
Managementmethoden in Angestelltentatigkeiten.

In beiden Féallen zeigt sich die aktiv strukturierende Rolle
von Plattformen. Wéhrend sie Arbeit im Vergleich zur betrieb-
lichen Beschéftigung radikal vermarktlichen, nehmen sie
innerhalb der soziotechnischen Dreiecksbeziehung zwischen
Kapital und Arbeit eine betriebsaquivalente Rolle ein: Sie iber-
setzen Kundenauftrége in einen Arbeitsprozess, der Arbeit in
Gebrauchswerten materialisiert. Sie organisieren also Manage-
mentfunktionen als Ware. Hierin kénnte ein grundlegender
Veranderungsschritt im Kapitalismus liegen: Vom friihkapita-
listischen Unternehmenspatriarch iber das Unternehmens-
management bis hin zur externen Plattform managen sich
die Kapitale immer weniger selbst. Die entstehenden Manage-
mentregime rationalisieren potenziell nicht nur betriebliche
Arbeit, sondern sind auch in sich hoch rationalisiert, indem
beispielsweise die Crowd selbst zur dezentralen und gegensei-
tigen Kontrolle eingebunden wird.

Neu ist, dass die betriebliche Herrschaft dem Individuum als
neutrale, technologische Gestalt gegeniibertritt. Ahnlich wie im
Maschinensystem wird betriebliche Herrschaft in der Materi-
alitat der Plattform verdinglicht: In ihren Algorithmen und
Designs liegt ihre politische und soziale Macht, denn wer den
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Raum bestimmt, Schnittstellen beherrscht und Zugange verwal-
tet, gibt die Handlungsoptionen vor und regiert. Die Plattform
als Aquivalent zum marxschen Maschinensystem, wie ausge-
hend von Andreas Boes und Kollegen geschlussfolgert werden
kdnnte, scheint jedoch zu weit gegriffen. Aufgrund der formalen
Unabhéngigkeit und des fehlenden unmittelbaren Zugriffs kén-
nen die Plattformen die Korper der Arbeit nicht direkt ihrem
Takt unterwerfen und entfremden. Vielmehr regieren sie durch
infrastrukturelle Macht: Eine Macht, die sich zuriicknimmt und
den Raum, die Interessen und Praferenzen ordnet anstelle der
Korper; eine Macht die regiert, ohne zu regieren.2

Hieraus ergeben sich grundlegende Implikationen fur die
Seite der Arbeit. Es entsteht ein hybrides Arbeitsregime, das
als abhdngige Unabhéngigkeit charakterisiert werden kann:
Die Onlinearbeiter sind formal selbststdndig, hoch mobil und
flexibel; dennoch sind ihre Arbeitsbedingungen abh&ngig von
der Plattformen. Die technologische Gestalt der Herrschaft
1&sst sie als nicht vorhandene Herrschaft und nicht hinter-
fragbare Ordnung erscheinen. Der betriebliche Konflikt wird
anonymisiert, zerstreut und individualisiert. Stattdessen wer-
den fragmentierte und entkollektivierte »Solo-Kapitalisten«23
gefordert, die sich zum Verkauf der eigenen Arbeitskraft
selbst-6konomisieren und, insbesondere auf Makroplattfor-
men, selbst-vermarkten. Plattformen sind jedoch mitnichten
eiserne Kéfige und das Spannungsfeld zwischen radikaler
Marktabhéangigkeit und Autonomiekonstruktion 18st sich an
Stellen in Akzeptanzproblemen, abweichendem Arbeitshan-
deln bis hin zu Widerstandspraktiken auf.24Zudem stellt die
hohe Mobilitat der Crowd eine starke Machtressource dar.

Crowdwork unterstreicht die arbeitsintensive Kehrseite der
Digitalisierung. Die Verallgemeinerbarkeit des Arbeitsmodells
scheint aufgrund der spezifischen Steuerungs- und Kontroll-

22 Unsichtbares Komitee: Anunsere Freunde, Hamburg 2015, S. 65,66,99.
23 Timo Daum: Das Kapital sind wir, Hamburg 2017, S. 174.

24 Christine Gerber/Martin Krzywdzinski: Brave New Digital Work? New Forms of
Performance Control in Crowdwork, in: Research in the Sociology ofWork, Vol. 33
(2019), S.121-143,i. E
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Probleme begrenzt. Crowdwork sollte vor allem als Experi-
mentierfeld fiir neue Verwaltungsformen des Kapitals sowie
fir die betriebliche Herrschaft durch digitale, infrastruktu-
relle Macht gedeutet werden, die in Zukunft bestimmte Beleg-
schaftsschichten regieren kénnte und dabei nicht auf selbst-
standige Plattformtéatigkeiten begrenzt bleiben muss.
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