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m 2. Juli 2012 findet im
Fusener Aalte Theater dic
jilrliche Preisverlethung,
des renommicrten und
tradinonsreichen red det
desrgn quand staur, pefolat
van einer emjahrigen Aus-
stellung der ansgereichnc-
ren Arbeiten im darogehorigen Muscum in der ehemaligen
Zoeche Zollveremn. Unter den diesjahrigen Preistragern sind
auch Jake Ziens gelenkige Mchrtachsteckdose Pivor Power
uad Angelo Cacciones multifunknoonaler Wemniffner Ver-
serer, beide aus dem Hause Quirky. Ausgezeichner wurden
diese Produkre, so wie alle anderen Preistrager auch, aof-
grund iheer herausragendoen Destgnqualitic. Immerhin 1058
von 4.515 Iinreichungen in der Kategorie Produktdesign
erhiclten das hegehrre Giitesicgel. Was jedoch die beiden ge-
nannten Fabrikate aos der Masse der Gewinner herausragen
lsse, 1st nicht die hochwertige Beschaftenhett des kndpro-
dukis, sondern der Prozess threr Entstchnng, Quirky, was
su deurseh so viel heifft wie weigenartig” oder licbenswert
schralligs, ist miche nur der Name ciner Marke (ir Haus-
haitsgerite und Elcktronikzubehior, auch handelt es sich
keineswegs nur um cin Designburo, Was Quirky eigenartig
macht, st die Nurzbarmachung der Schwarninrelligens far
das Produkedesign. Quirky ist eine Crowdsourcing-Tlatt-
form, dic jede Woclhe 2wei neue Mrodukee auf den Marke
hringt, entwickelt von einer stetig wachsenden Online-
Community mit derzeir 190,000 Mirghedern,

DAS WIRTSCHATTSWUNDERKIND

Gegrinder wurde Quirky 2009 von Ben Kaufman — e ist
bereits die dritre irma des heute 2 S-jahrigen Senkrechrstar-
rers, Schon zu Schulzeiten haree das Wirrschafrswunderkind
Kaufman seine Llrern davon uberzeugt, mit cinem zweiren
Kredit aut das Figenhewn die Gritndung von Maophie ru
fAnanzieren, ciner auf Zubehdr fir iPhones und iPods speziali-
sierten Fiema. Hier hatte Kaufman mie groflem Erfolg damit
begonnen, Nutzer in die Generierung neuer Produktideen
einzubezichen, was der Fiema rasantes Wachseum einbrachee.
2007 verkaufre er das inzwischen millionenschwere Linrer-
nchmen, um sich voll und ganz dem Prinzip der kotlektiven
Produktgesralrung zu widmen. Als Nichstes grundete or
Kluster, emne Firma tiir Kollaborations-Sofoware, welche
wicderam Jie Basis licterre fur Quirky, seinen hisher griik-
ren Wurt, Unzihlige Videos von Kaufman existieren im
Nerz, in denen er cuphorisch und marktschreicrisch seime
Firma und deren Produkte anpreist, Nicht selten wirke
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he annoal awards ceremony
of the prestigious and legen-
dary red dot design qward
will take place at the Aalto
Theater in Essen s 2nd
July 2012, The award-
winning designs will then
be shown in a ycarlong
exhibition in che red dot
design museum in the former coalmine Zeche Zollverein.
This year’s award winners include Jake Zien's articulated
surge protector Pivot Power and Angelo Cacchione's mula-
functional wine opener Versewur, both by the company
Quirky. Like all the other award-winners these products
arc distinguished by the superlative qualicy of cheir design
— after all, 1,058 of the 4,513 entrics in the product design
caregory were awarded the coveted hallmark of excellence.
However, what makes che two aforementioned brands
stand out from the throng of winners is not the high quality
of the end product, but the process by which they came
about, Quirky 1s not just the name of a brand for household
products and multimedia accessories, nor is it just a design
office. What makes Quirky unique is the urtilisation of hive
intelligence in the product design. Quirky is a crowdsourc-
ing platform thac brings ¢wo products to the marketplace
every week, developed by a steadily growing online commu-
nity with currently 190,000 members.

THLE ECONOMIC WUNDERKIND

Founded in 2009 by Ben Kaufman, Quirky is alrcady the
third company of the now 25-year-old whizzkid. Still in his
schaol years, economic Wunderkind Kaufman convinced
his parents to re-mortgage the family home in order to
finance the foundation of AMoplie, a company specialising
in accessories for iPhones and iPods. Here Kaufman began
with great success to involve users in the generation of new
product wdeas, which contributed to the rapid growth of the
company. In 2007 he sold the company, by now a multi-
million dollar concern, in order to fully dedicate himsell
1o the principle of collective produce design. He then found-
cd Kfuster, a company for collaboration software, followed
by Quirky, Itis greatest gamble so far. Numerous videas of
Kaufmann are available online where he advertises his firm
and its products in cuphoric and blatant stvle. In these he
quite often appears to have sprung up from a teleshopping
channel and indeed, he would have litle difficulty convine-
ing even someonce who abhors raw vegetables of the advan-
tages of a new vegerable chopping tool in next to no rime.
In actual [ace, Quirky did for a time have its own television
show, where Kaufman was ahle to give full rein to his re-
lentless markcting talent. Spin s, alter all, one of the tools
of the trade. But there is much more to it than thar.

SET ' I'HEORY

In 2006 the editor of the magazine Wired, Jefl Flowe, coi-
ned the term “crowdsourcing™, which has hy now asserted
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cr dabei, als sei er cinem “eleshopping-Kanal entsprungen,
und es wire fir thn wohl kene grofere Anstrengung, auch
cinen Rohkostveracheer im [ Tandumdrehen von den Vorzi-
gen cines nenarrigen Gemilseschneiders zu tiberzeugen.
Tatsichlich gab ¢s eine Zeit lang sogar eme eigence Quirky-
Fernsehshow, in der Kaufman scin rastloses Marketing-
talent voll ausspielen konnte. Klappern gehért nun mal
zum Handwerk. Aber e steckt vicl mehy dahinter.

MENGENLEHRE

Im Jahr 2006 prigre der Wired-Redakteor Jeft Howe den
Begritt ,.Crowdsourcing™, der sich, anders als die crwas
sperrige denrsche Ubersetzung ., Schwarmauslagerung®,
mzwischen zur Beschreibung von Plattformen wic Quirky
allgemein durchgesctzt har, In dem einflussreichen Artikel
The Rise of Crowdsourcing und dem darauffolgenden Buch'!
entwickelte Howe anhand vou Beispiclen wie iStockphoto
{im Kontrast zu Getty {mages) und Amazons Mechanical
‘Turk dic These, dass dic Zukunft billiger Arbeit nicht mchr
im Ouesourcing nach Indien liege, sondern im Abschopfen
der niberschissigen gestigen Kapazitiiten der ,Crowd* im
Internet. Howe sprichr von digsem Uberschuss auch als
»Spare Cycles®, der Internet-Gura Clay Shirky hingegen
nerint das Phinomen in seinem gleichnamigen, sehr lesens-
werten Buch ,,Cognitive Surplns®,*

Eine potenziclle Denkleistung, dic frither vor dem Fern-
scher ins Leere lict, wird so plétzlich als Ressource erkannt.
Vicltaltige Aufgaben, dic vormals von einem klar definicrten
Kreis von Angestelleen erledigt wurden, kénaen dank des
technischen Fortschrites heute in Iorm eines offenenr Aufrufs
an das, was man gern die Netzgemeinde® nennt, ausgelagert
werden: das Wikipedia-Prinzip — angewender auf alle erdenk-
lichen Dienstleistungssparten, insbesondere den Kreativ-
sckrar. Wie gut dics tatsdachlich funktionieren kanan, ist
indes alies andere als selbstverstindlich — und das gleich in
doppelter Ilinsiche: Zum einen schien es iberraschend, dass
so vicle Menschen ihre Denkleistung, thre Krearivicir und
ihr handwerkliches Geschick quasi umsonst zur Vertigung
stellen witrden, zum anderen widersprach es dem varherr-
schenden Klischee von der rumben Kensumenten-Masse,
dass aut dicse Weise irgendetwas von Qualitidt wirde entste-
hen kénnen. Dies war schlieBlich seit jeher die Aufgabe von
gut bezahlten Experten, von ausgewihleen Profis, nicht von
dahergeiautenen Amateuren. In The Wisdom of Crowds’
hatte der Journalist James Surowiecki bereits 2004 versucht,
mit diesen Fehletnschirrungen griindlich aufzuraumen.
Anhand ciner Vielzahl von Beispielen aus der Wissenschaf
hatte er gezeigt, dass unter bestimmien Rahmenbedin-
gungen und fur bestimmte Aufgaben die Crowd immer zu
besseren Lisungen kommt als einzelne Experten. Zu diesen
Bedingungen zihlt cine maglichst groRe und heterogene
Gruppe, cin Maximuam an Unabhangigkeit der Akreure und
cing dezentrale Organisationsstruktur. Sind diese Faktoren
nichr gegeben, kann es leicht zu sogenanntem ,Gruppen-
denken' kommen, einer Dynamik, bei der das Endergebnis
aufgrund einer Riickkopplung von Fehlentscheidungen weit
unterhalb der Moglichkeiten jedes Einzelnen liegt. Dieser
-Herdentrich ist es auch, der immer wieder 2u Spekulati-
onsblasen wie dem Tulpenwahn® oder der ,Dotcom Bubblet
tithrt. Doch die Crowd ist aus sich heraus weder dumm
noch weise, es hange alles von der Organisation der Prozesse
ab. Surowieckis Bach markiert einen wichtigen Wendepunke
in der Wahrnehmung der Crowd — vons wiitenden Mob auf
der SrraBle” uber die passiven Masseneremiten vor dem Fern-
seher® hin zur eiffigen, kostenlosen Arbeitskraft im Netz

itself aniversally as a description for platforms such as
Quirky. In the influential article The Rise of Crowdsonrc-
ing and the subsequent book! Howe, based on cxamples
such as iStockphoto (in contrast to Getty Images) and Ama-
zon’s Mechanical Turk, developed the hypothesis that the
future of cheap work no longer lay in outsourcing to India,
but in making use of the abundant cerebral capacitics of the
online “crowd”. Howe speaks of this abundance in terms
ot “spare cycles” while the Interner guru Clay Shirky calls
the phenomenon “cognitive surplus” ? in his book of the
same name, which is well worth reading.

In this way, a potential ccrebral capacity, which had
previously gone to waste in front of the television, is sud-
denly recognised as a resource. Multiple tasks that were
once dealt with by a clearly defined group of employces
can now, thanks to technological progress, be outsourced
by opening up to what is known as the “oaline commu-
nity”: the Wikipedia principle, applied to all conceivable
service sectors and the creative sector in particular. How
well this can in fact work is anything but self-evident, and
this in two respects: on the one hand it seemed surprisiug
that so inany people would make their ways of thinking,
their creativity and their technical skills available quasi
for free, and on the other, the idea that something of qual-
ity could arise in this way contradicted the prevailing cliché
of the mindless consumer masses. After all, this had always
been the province of well-paid experts, of sought-out pro-
tessionals, not arbitrary amateurs, In 2004 in The Wisdom
of Crowds * journalist James Surowiccki had already
attempted to clear up these mistaken assumptions, Based
on a number of examples from the world of science he
had shown that under certain condirions and for particu-
lar tasks the crowd always comes up with better solutions
than individual experts. These conditions include a group,
which is as large and heterogeneous as possible, actors
with utmost independence and a decentralised organisation
structure, If these factors are not given, it can quickly re-
sult in sa-cailed “group thinking™, a dynamic whereby the
end result falls far below the potential of each individual
because of the knock-on effect of crroncous decisions. This
“herd instinct™ is also what frequently leads to speculative
bubbles, e.g., “tulip mania™ or the “dot-com bubble™, But
the “crowd” is in itself ncither naive nor wise; everything
depends on the organisation of processes. Surowiecki’s
book marks an important turning point in the perception
of the “crowd” - [rom the angry mob on the strect or the
passive mass of hermits glued to the television ¥ up to the
industrious free onlinc workforee® - and indirectly scrves as
a detailed instruction manual for effective crowdsourcing,

WHAT TOM SAWYER AND A BEEKEEPER
HAVE IN COMMON

The neatest literary example of the principle of crowd-
sourcing comes from Mark Twain. His hero, Tom Sawyer,
accomplished the famous feat of making the task entrusted
to him - he was supposed to whitewash a fence — so attrac-
tive and ¢xclusive that his friends competed, even paid him,
for the honour of completing his work for him. It is there-
forc no surprisc that the crowdsourcing phenomenon is
often associated with explottation, cven when all the partic-
ipants know what they are letting themselves in for. This is
especially evident in the field of graphic design, for instance
on platforms such as crowdspring.com, 99designs.com or
designenlassen.de. These websites enahle commercial clients
to recetve hundreds of logo designs from a crowd of design-



— und dient indirekt als detaitlierte Anleitung fir effekeives
Crowdsaurcing,

WAS TOM SAWYER MIT EINEM
IMKFER GEMEINSAM HAT

Das wohl schonsee literarische Beispiel Hir das Prinzip des
Crowdsovrcing stammt von Mark Twain. Dessen Held
Tom Sawyer gelang das berithmte Kunststisck, dic thm auf-
getragene Aufpabe — er sollte einen Zaun streichen — als so
attraktiv und exklusiv darzusrellen, dass seine I'reunde sich
darum rissen, ihn sogar dafiir bezahleen, die Arbeit fir ihn
erledigen zu dirfen. Vor solch einem [ lintergrund scheint
s nichr iberraschend, dass das Phianomen Crowdsourcing
hiufig mit Ausheutung assosiiere wird, selbse wenn alle
Beteiligten wissen, worauf sie sich einlassen. Gerade im
Grabkdesign lasst sich dies sehr gut beobachten, etwa an
Plattformen wic crowdsprivg.com, 99designs.com oder
designenlassen.de. Diese Seiten richten sich an Firmen,
die hicr von ciner arbeitswilligen Crowd aus Designern
firr mintmale Betrige in der GrofSenordnung von 200 Luro
Hunderte von Logoentwiirfen erbalten — inklusive umtas-
sender Abtrerung der Nurzungsrechte, Bezahlt werden muss
am Ende hochseens cin Entwurf, 99 Designs gibt cs quasi
umsnnst. Wie [inker seellen die Betreiber dieser Plartformen
lediglich die Infrastruktur bereit, den Bicnenkorb, in den
der Schwarm von fleilfigen Designerinuen und Designern
seine akkumulierte Kreativleistung freiwillig und sters in
der Hoffnung auf etnen Gewinn einspeist, Der Werr eines
Logos licgt damit aus Sicht des Kunden bei runden 50 Cent
—die Chance, fitr ein esign rarsichlich auch bezahic 7u
werden, steht bei hundert 2o cins. Der Mehrwert fur die
tcilnehmenden Designer halt sich also in Grenzen, sie wer-
den zumeisr lediglich Billigheimern zugefuhrt, die dann
willkiirlich aus der Masse der Entwiirfe auswihlen.

Vo diesen Crowdsourcing-Beispielen im Gratfikdesign
unterscheides sich das Programm von Quirky atlerdings
gane wesentlich, denn tatsidchlich hilft die Plattiorm den
teilnehmenden Designern und Erfinderinnen watkrifug
dabei, zahlreiche Hirden zu tiberwinden, die fir den Ein-
zeluen kaum vu meistern wiiren. Und fiir jeden produktiven
Beitrag zu einem erfolgreichen Produkt winkt eine reale.,
fortlaufende Gewinnbeteiligung.

DANIFL DUSENTRIEB UND
SEINE 448 HELFERLFIN

[Yass Quirky seinen Nutzern einen echten Melirwert bietet,
wird schnell deatlich, wenn man mit Awesemo spriche,
dem Lrfinder des Weinofiners Versenr und stolzem red-dot-
Preisrriger, Angelo Caccione, wie er im blirgerlichen 1eben
ieill, 1st 33 Jahre alt und arbertet haopeberuflich in der
Londoner Gastronomiebranche. Begonnen hat er buchstib-
lich als Tellerwiascher, doch Caccione wollte schon immer
Erfinder sein, ganz wic sein Grofivater in Iralien, der in
seiner Garage immerzu an neuen [deen tidfeelee. ,Schon als
Kind habe ich standig Dinge auseinandergebaur und ana-
tysicrt. Mit 21 habe ich dann mein erstes Parent eingereicht
— [br eine spezielle Babv{lasche, aber ich hatte damals keine
Ahnung, wie ich mit Produzenten, [Hindlern und Vercrieb
umpgehen sollte, Und schiictslich brachten andere Firmen
meine ldee auf den Marke. Dank Quirkey ist fur Caccione
der Weg von der ersten Jdee bis zum Produke im Regal viel
kirzer geworden, 74 ldeen hat er bereits eingereichr, scit
er iim Herbst 2010 die Plactform entdecks hat, und nioch
viel mehr Enrwiirfe hat er auf ihrem Weg zur Produkrreife

ers eager to work for minimal sums of around 200 euros —
including a complete relinquishment of usage rights. Ulti-
mately only one design at most is paid for — 99 designs are
quasi free. Like beckeepers, the operators of these platforms
supply only the infrastructure, the hive, into which the
crowd of busy designers feeds its accumulated creartive
output voluntarily, and always in the hope of making

a profit. From the customer's point of view therefore, the
value of a logo is around 50 cents — the chance of actually
also being paid for a design is a hundred to one. The added
valuc for the participating designers is therefore limited:
they are mostly just supplied to penny-pinchers who then
choose at random from the mass of designs.

However, Quirky's programme differs signibcantly
from these examples of crowdsourcing in graphic design,
in that the platform in fact actively helps the participating
designers and inventors to overcome numerous hurdles
that the individual would find difhcult to master. And
for cvery productive contrihution to a successful product
there is a chance of real, ongoing proht sharing.

GYRO GEARLOOSE AND HIS 648 HELPERS

The fact that Quirky offers its users genuine added value
quickly becomes apparent when one speaks to Awesemao,
the inventor of the Verseur wine opener and proud red dot
award winner, Angelo Cacchione, as he is known in civil-
ian life, is 33 vears old and works mainly in London’s
catering industry. Although he started out as a dishwasher,
Cacchione always wanted to be an inventor just like his
grandfathcer in Italy, who was invariably to be found in
his garage working on new ideas. “Even as a child, [ was
always taking things apart and stedving them. I Aled my
first patent ~ for a special baby bortle — at the age of 21,
but at the time T had no idea how to deal with manufac-
turers, dealers and sales and distribution. In the end, an-
other company brought my idea onto the market.” Thanks
to Quirky, the path from the firse idea to secing the prod-
uct on the shelf kas becomc much shorter. Cacchione has
already fled 74 idcas since he discovered the platform

in autumn 2010 and he has accompanicd and influenced
many more designs on their way to product maturity.
Today, his portrait photo graces the packaging of Verseur,
but he is not the only one to have worked on the develop-
ment of the corkscrew. The package insert for the product
lists the names of a total of 648 collaborators from the
Quirky community. The sharc of the so-called influcne-
crs is shown in percentages, cven down to the thousandch
part. Cacchione’s part is estimated at 35.20 per cent, fol-
lowed by Gary Vaynerchuck {20 per cent), who came up
with the original design bricf, and David Yakos (3.79

per cent), who contributed the name of the product.
Added to that is the Quirky design team, the members

of which are however not listed hy name on the packaging.
It remains te be seen who will accept the coveted prize in
Essen, but Cacchione suspects that it will be Ben Kaufman
himself. This would be hne, he explains, hecause the
Quirky design ream did in fact do most of the work and
contributed substantially to the development of the original
design,” Willingpess to compromise is therefore essential,
and Cacchione is convinced that be would have nor been
able to develop his product idea to market maturity on
his vwn because he lacked the contacts, the necessary
manufacturing expertise and above all the start-up capi-
tal. At Quirky, by contrast, there is a token charge of just
ten dollars to submit an idea.
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dabei: Lost dicse neuc [dee ein echtes Problem? Der hereirs
bestehenden Flut an Plastikschrott soll niches Unnotiges hin-
cugefugt werden. Dier Prozess erscheint harr, aber fair, und
zwei Produkte iiberleben das wochentliche Tribunal. Durch
diesen Schritr gehen die Rechte an der Verwertung auf Quir-
Ly liber. Nun beginnt die eigentliche Arbeir des Armenin-
ternen Expertentecams. Protorypen werden gefercigr undd die
Recherche intensiviert, Rechte und Patente abgeklirt, Pro-
duktionskosten evaluiert, Hersteller gesucht. Dann kommt
dic Online-Communiry erneut zu Wort, Die Meinung der
Crowd wird eingcholt zur Farbe des Produkrs, zum Namen,
eur Verpackuug, zum Werbespruch, cum Verkaufspreis. [n
der letzten Phase sichest sich Quirky dann noch mit cinem
Subskriprionsmodell gegen Ladenhirer ab. Erst, wenu sich
geniigend Kaufinteressierte zusammengefunden haben, geht
das Produkr in die Produkrion und den Vertrieb.

KLEINVIEH MACHT AUCH MIST

Der letzte Schritt im Prozess der Produkrwerdung bet Quirky
weist grolle Ahnlichkeit auf mit kickstarter.com, jener an-
deren grofien Webplattform, die gerade mithilfe der Crowd
die Ablaufe im Produkedesign aufmische, Hier sind ¢s niche
Zeir und Kreartivitir, die dem Schwarm abverlangt werden,
sondern Bares. Wer nicht nur eine Idee hat, sondern auch
Uberzeugend darlegen kann, dass er dber dic entsprechenden
Fertigkeiten fiir die Umserzung, verfiigt, kann bei Kickstarter
die Crowd fir das notige Startkapital zusamientrommeln,
Dic sogenannren ,Backert, die bereit sind, eine der auf kick-
starter.com vorgestellien Ideen Ananziell zu uncerseiiczen,
sichern ihre Zahlung gegen eine vielschichrige Auswahl aus
matericllen und idecllen Gegenlelstungen verbindlich zu.
Das Geld fliefst aber erst, wenn eine vorher definierte kriti-
sche Masse an Starrkapital erreicht ist. Frse danw geht es

an die Produkrion, Diese Varfinanzierung durch Kunden
oder Fans ist an sich keine neue Erfindung. Ein frither
Vorlaufer des Crowdfunding-Maodells war der brirische
Kinstier William Hopgarth {1697 - 1764), der 2ur Financie-
rung seines Zyklus Marriage i-la- Mode ein Subskriprions-
madel] entwickelre, Seinen Unterstiitzern verkaufre er Opri-
onsscheine in Form von Karikaturen, gleichsam als Pfand
fur die noch 2u fertigenden Arbeiten. Auch im deutschen
Buchhandel kam dic Subskription oder Prinumeration ab
dem 18, Jahrhundert zum Einsatz, um Publikationen ancu-
schieben. Und sogar Mozart veranstaltere kommerzielle
Konzerte auf Subskriptionshasis,

Kickstarter bricht zurzeit stetig die selbst aufpestellren
Rekorde. Im Februar 2012 konnte so zum Beispiel der Pro-
dulerdesigner Casey Hopkins von gber 12,000 Unrerstiitzern
knapp anderthalh Millionen Dollar einsammeln, um sein
Elevation Dock, eine schlichte iPhone-Ladestation aus
Alaminium, zu produzieren, Anders als Quirky-Mitglicd
Caccione behidlt Hopkins mic Kickstarter alle Rechre an
seinem I'rodukt. Die potenziellen Gewinne sind entspre-
chend hoher — doch das gilt freilich auch fur Risiko und
Arbcitsanfwand. Far erfahrenc Designerinnen und Designer
nut Geschiiftssinn ist Kicksrarter wohl die bessere Alter-
native. Fur Tellzeit-FErfinder und Quereinsteiger hingegen
stimmt das Kosten-Nutzen-Verhaltmis bei Quirky. Neben
dem eigenen Onlineshop verfige Quirky iiber zahlreiche
Partnerschalten mit groflen Linzelhandelskereen, vor allem
in den USA. Verkauft Quirky ein Produkt online, flielsen
30 Prozent der Einnahmen zurick in die Community und
werden unrter den Erfindern und ithren Helferlein aufgereilt,
LAaufr der Verkauot iiber cinen Einzeihandler, sind os nur

vehn Prozent, dafiur sind dann W Foresetame anf Sette 119

through Kickstarter. The so-called backers that arce willing
to financially support the idea presented by kickstarter.com
secure their payment against a multilayered system of marte-
rial and conceptual compensatory measures. The money
however first flows when a predehned critical mass of start-
up capital is reached. Only then can production hegin. This
pre-financing through costomers or {ans is, in and of irself,
not a new invention. William Hogarth {1697~ 1764) was an
early pioneer of the crowdfunding madel, having developed
a subscription scheme to hnance his story cycle Marriage
a-la-Mode. He sold his supporters warrants in the form of
caricatures, so to speak as pledges for the works still to be
completed. The subscription or advance payment also came
into use in the German book trade from the 18th century,
in order to kick-start publication. And even Mozart organ-
ised commercial concerts on a suhseription basis.

At the moment, Kickstarter ts consistently breaking
tts own records. In February 2012, for instance, product
designer Cascy Hopkins was able to collect almost one
and a half million dollars in order to produce his Eleva-
tion Dock, a slick aluminum iPhone charging dock. Unlike
Quirky member Cacchione, at Kickstarter Hopkins holds
all the rights to his product. Accordingly, the potential
gains are higher — as are the risks and amount of work.
For experienced designers with business acumen, Kickstart-
er is therefore the better alternative. For part-time inventors
and newcomers from other disciplines however, Quirky’s
cost-henceht ratio is best, In addition to its own online shop,
Quirky has numerous partnerships with large rerait chains,
above all in the USA, When Quirky sells a product online,
30 per cent of the income flows back to the community
where it is divided between the inventors and helpers. Tt
the sale is made through a retailer, the percentage is reduced
ta ten, hut the quantities are then much larger.

Jake Zien, the other red dot award winncr from Quirky,
has aiready made over 200,000 dollars with his Pivet
Puower Surge Protector. Angelo Cacchione is some way be-
hind: se far, he has earned some 6,000 dollars through his
contributions on the platform. He is nevertheless optinmstic:
soon, his Verseur will be on the shelves in Target, the
second-largest retailer in the USA after Walmart, with over
1,000 branches. For each itcm sold Cacchione receives just
30 cents, ahout one per cent of the retail price, bur it is the
quantity that makes the difference. He aims 1o kecp cater-
ing on the back burner for the timc being so that he can
in future dedicate himself fully to his invenrions. Versewur
is meant to be the first large step towards this, Invention
1s to be more than just a hobby for him, more than it was
for his grandfather, and thanks to Quirky Cacchione feels
that he is on the right path. “It is only because of Quirky
that 1 have produced so many ideas”, explains Cacchione,
“"Every single positive eomment from the community means
a lot to me. What I like so much about Quirky is the proe-
ess, which pushes me on to become better and better™
Although Cacchione thinks highly of Quirky, he is nonethe-
less critical. In his opinion, the platform’s biggest problem
is the risk of the theft of ideas. He is thercfore very cautious
with his most valuable ideas and in the initial scages uses
other wehsites such as EdisonNation.com, which are also
open to everyone's inventions, but which lack the open de-
velopment process and the participation of the communiry.
Here, all processes transpire behind closed doors and are
therefore safer. Cacchione states that on a numher of oc-
casions he has secn how ideas from the Quirky community
were suhmitted on Kickstarter by a third party. Whether

one should bring the crowd on board b Continued on puage 119
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» Fortsetzung von Seire o aber die Stiickzahlen viel grofer.
Jake Zien, der andere red-dot-Preistrager aus dem Hause
Quirky, hat allein mic seiner gelenkigen Mcehrfachsteckdose
bereits aber 200,000 Dollar eingenommen. Ganz so welt
ist Angelo Caccione noch nicht. Erwa 6.000 Dollar har er
tisher verdient durch seine Beitrige auf der Plattform, doch
er ist zuversichelich: Bald liegt Verseur bei Target in den
Regalen, nach Walmart dic zweitgrofite Einzelhandelskette
der Vereinigten Staaren mit weit iiber 1.000 Filialen. 30
Cenr, erwa cin Prozent des Ladenpreises, flicRen auf fiir
jedes verkaufte Stiick letztlich auf Cacciones Konto, aber
die Menge machts. Die Gastronomic will er jetzt erse cin-
mal auf kleiner Flamme halren, um sich kiinfrig ganz dem
Erfindertum widmen zu kéinnen, Verseur soll hierfiir der
erste grolse Schrict sein, Anders als bei scinem GroRvater
soll aus den Erfindungen mehr werden als nur ein Hobby,
und dank Qu/rky fithle sich Caccione auf einem guren Wey.
»Nur durch Quirky habe ich iiberhaupt crst so vicle 1deen
produziert™, erklirt Caccione. . Jeder einzelne positive
Kommentar aus der Community bedeutet mir viel. Es ist
der Prozess, der mir bei Quirky so gefillt und der mich
anspornt, immer besser zu werden. Caccione hilt groRe
Stiicke auf Quirky, doch er ist Jurchaus auch kritisch.
Das grofste Problem der Plattform ist in seinen Augen

die Gefahr des [decnklavs. Mir seinen wertvollsten Ideen
ist er deshalb sehr vorsichtig und nutzr im ersten Schrice
andere Webseiten wie EdisonNution.com, die ebentalls
often sind fiir jedermanns Erfindungen, aber auf den
offenen Entwicklungsprozess und die Berteiligung der
Community verzichten. Alle Prozesse laufen hier hinter
geschlossenen Tiiren ab und sind deshalb sicherer. Mehr-
fach, so herichter Caccione, hat er beobachtet, wie ldeen
aus der Quirky-Community von Dritten bei Kickstarter
eingestellt wurden. Es gilc also durchaus abzuwigen,

ob man sich die Crowd ins Boot holt — und was man von
ihr will, ob nur Finanzierung oder auch tarsichliche
Weitcrentwicklung des Produkrs. Edésarr Nation ist auch
fiir den Erfinder eine Blackhox, bei Quirky hingegen be-
kommt man, selbst wenn cine Idec nicht weiterentwickelt
wird, immerhin vin umfassendes, fachkundiges Feedback
vom Quirky-Design-Team und der Community. Ein Dossicr
zu Tauglichkeit und Marktchancen des Produkts, das auch
titr dic Weiterentwicklung aulerhalb der Plattform sehr
niitzlich sein kann. Selbst die vielleicht anfinglich schmerz-
liche Erkenntnis, dass die vermeintlich geniale Erfi ndong
dadurch nur sehe begrenzt auf Gegenlicbe stéfSt, kann wert-
voll sein, indem sie den Erfinder vor unrealistischen Fehl-
investitionen schitzr,

Platttormen wie Quirky und Kickstarter machen es Pro-
duktdesignern mit guten Ideen heute Icichter als je zuvor,
ihre 1deen aul den Markt zu bringen, und die Crowd spieir
dabei cine ganz wesentliche Rolle. Wihrend Crowdfun-
ding einen mittlerweile recht cffekriven Weg darstellr, um
die Hiirde des Startkapitals zu iiberwinden, nimmt Quir-
ky seinen Mirgliedern nicht nur dic Nutzungsrechte ab,
sondern auch alle weiteren Schritte auf dem steinigen Weg
zum Endprodukt. Alles getreu dem Firtnenmotro ,Making
Invention Accessible®. Das Unternchmen ist dahei sehr
peschicke darin, durch konsequente Beteiligung der Crowd
auf allen Entscheidungsebenen das Risiko von Fehlinvesti-
tionen za minimieren und dennoch die Ziige! stets fest in
der Hand zu behalten. Anders als beim Crowdsourcing
im Grafkdesign haben hier alle Beteiligten ctwas von der
leilnahme. Was die Auswirkungen von Quirky auf die
Designwelt im Groficn angeht, so lisst sich allerdings nur
spekulieren. Dass sich Quirky vorerst nur auf niederkom-

& Comtmned from page 86 1s therefore something that must be
thoroughly considered — along with what onc wants from
the crowd: financing alone or also the actual further devel-
opment of the product. Edison Nation is a black box for
the invenror, whercas with Quirky one gets comprehensive
and expert feedback, at least from the Quirky design team
and the community, even when an idea is not developed, A
hile on the feasibility and market chances of a product that
can also be very uscful for further development beyond
the platform. Even the perhaps initially painful experience
that the perccived ingenious invention is reccived with little
enthusiasm can he valuable, in that it protects the inventor
from unrealistic failed investments.,

Platforms like Quirky and Kickstarter make it casier
than ever for product designers with good ideas to bring
their products into the marketplace, and the crowd plays
a very important role in this, While crowdfunding is mecan-
while a highly cffective way of overcoming the obstacle
of start-up capital, Quirky not only assumes its members’
rights, hut also takes on all the other steps on the difficult
path to the end product. In the process, the company is
highly skilled at minimising the risk of failed investments
by involving the crowd at all the decision-making levels,
while keeping the reins firmly in hand at all times. Unlike
crowdsourcing in graphic design, all the participants here
gain something from their collaboration. What Quirky’s
impact is on the design world in general is a matter of
speculation. It is no coincidence that Quirky is currently
focusing on simple domestic appliances without integrated
circuits. With a growing level of complexity in the prod-
ucts, the development cycles will probably become too long
and the community management process too cumbersome.
However, the production principle could catch an. Fven
if the products that arc currently produced in this way
are not necessarily revolutionary, the process is that with-
out a doubt.

Addirional websires for inveniors:

Edison Nation brrp:/fwww.edisonnarion.com
Grerines Crowds hitpi/fwww.geninscrowds.com
Everyduy Fdison hup/fwww.everydayedisons.com
Abbba hitp://ablhha.com

Flovianr Schmidi, born in 1980 in Berlin, is a freelance
connmunications designer and author. He now fives in
London where he is rescarching rhe influcnce of the
upen source movement on design at the Royal College
af Art. Since 2003 he has also focused increasingly on
design theory and history.

1. Jeff Howe: Crotwdsourcing. How the Pouwer of
the Cranvd is Driving the Future of Business. Random
[Mouse 2008,

2. Clay Shirky: Cognitive Surplus. Creativity and
Cenerosity in a Cannected Age. Penguin Press 2010,

3. Jawes Surawiecky: The Wisdow of Crowds. Why
the Many are Smarter Than the Few, Ahacus 2004,

4, Charles Mackay: Extraordinary Popular
Delusions and the Madness of Crowds, Wordswarth
liditions 1841, See alse compare Gustave Le Ron:

The Crowd. A Study of the Popular Mind, 1895,

5. Giinther Anders: The Outdatedness of Hnman
Beings 1. O the Soul in the Era of the Second tudus-
triaf Revolution. Munich 1956,

6. Dran "lapscotr, Anthony 13, Williams: Wikinomics.
How Mass Collaboration Changes Frerything. Portfo-
lin 2006.

7. From Corky to Verseur: Quirky gives insight inta
rhe development process of its producis - sce for example
heepn/7www. quirky.com/ideations/45466
and htip://www.quirkv.com/ideations/50078



plexe Haushalrsgerite ohne integrierte Schaltk reise konzen-
triert, kommt wohl nicht von ungefihr. Mit wachsendem
Komplexititsgrad der Produkte werden wahrscheinlich
dic Entwicklungszyklen zu lang und das Community-
Management zu unhandlich. Das Produktionsprinzip
konnte dennoch Schule machen. Wenn auch dic Produkte,
die im Moment auf diese Weise entstehen, nicht unbedingt
revolutioniar sind, der Prozess ist es zweifelsohne.

Weitere Webseiten {te Erlinder:

Fdisun Nation {http:/fiwww.edisunnation,com)
Crains Crinpds (htepfw ww.penivserowds.comy)
Fueryday Fdison {httpdfwwweverydayvedisons.cond
Alfrba (hitp:fahbha.com)

Florian Schorids, geboren 1980 in Berlin, st freier
Kommunikarionsdesigner und Autor. Br lebt heute
London, wo er am Royal College of Art zom Einfluss
der Open-Source-Bewegunyg auf das Design forscht.
Seit 2008 beschifrigt er sich verstarkt auch mit Design
theorie und -geschichre.

1. Jeff Howe: Crowdsonrcing. How the Power of
the Crowd is Driving the Future of Busimess. Random
House 2008,

3. Clay Shirky: Cognitive Surplus. Creativity and
Generosity in a Connected Age. Penpuin Tress 2010

3. James Surowiecki: The Wisdom of Crowds. Why
the Many are Smarter Than the Few. Abacus 2004,

4. Charles Mackay: Extraordinary Popular Delusions
and the Madness of Crowds. Wordsworth Fditions
1841, Vgl aufserdem Gustave Le Bon: The Crowd.

A Study of the Popular Mind. 1895,

5. Gunther Anders: Dee Antiquicrthedt des Meuschen.
Band t: Uber die Scele im Zeitalter der zweiten indust-
rieflen Revolutinon. Minchen 1956,

&. Dow Tapscorr, Anthony D, Williams: Wikinoniics,
Tl Mass Coffaboration Changes Everything. Portfo-
Lies 2006.

7. Aus Carky wird Versedr: Dea Inrwicklungspro-
zewns der Produkte macht Quirky auf sciner Website
nachvaliziehbar - zum Beispiel unter
htip:fwww.quirkyv.com/fideations/45466
und hrtpdfwww.quirky.com/ideaions/S0078,






Gregliickres, Geacheitertes wnd frithe Protocypen

Successful, unsuccessfnl and early prototypes

Maschinenpark bei Qwivky in Mew Yook

Machincry in the (eirky premises. Mew Tork

Dee arapringlichen Idee dhoeln die meisten Produkte,
weln sie erst Serienreife erceicht haben, nur noch entfernt

When they are finally ready for mass praduction, mosc of the products
hear lictle relation to the original idea

In wochentlichen Meetings werden die hesten Tdeen
der Clueirky-Commmuniry diskotier) und bewerrer

The bese deas af the Drirky community are
discussed and evaluated in weekly mestings...

Line Brigade ganz im Sinne Hannes Meyers:
Das Durchschnitesalter in der Qrwivky-Factory liepe bei Anfang 20

A brigade i the true sense of Hannes Meyer:
the average age in the Oairky Factory is just over 20

Den Feinschlitf vedleiben den Prodobren von Qerky
dann doch dic hanseigenen Trofis

In-housc cxperts give the final touches
to the (aivky produets

im Showroom der Crowd: Len ineisten Produkten von Qurirky
sivht man ihee Untsrebung am Eode kaom mehr an

In the showroom of the crowd: Most of the final Quirky
products show little of their origins

..danach wird vocer den crwa &4 Matarheitern
abpgestimmt - alles mit Live-Ubertragang ins Netr

...and then voted on by the appros, 60 collaboraters
- all trrapsmitted live online
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