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Synopsis: Praca przedstawia podstawowe zatozenia crowdsourcingu oraz mozliwosci wykorzystania
tej koncepcji w poszukiwaniu innowacyjnych rozwigzan poza organizacja. Scharakteryzowane zostaty
zjawiska lezace u podstaw zastosowania crowdsourcingu takie jak madro$¢ ttumu czy prosumpcja.
Srodowisko Internetu stwarza optymalne warunki do wdrazania strategii otwartych innowacji poprzez
wykorzystanie kolektywnej kreatywno$ci wirtualnych wspolnot. Crowdsourcing jest skutecznym na-
rzedziem rozwigzywania problemow i pozyskiwania kreatywnych pomystow przez angazowanie kon-
sumentow oraz praktykow i specjalistOw w procesy innowacyjne.

Wstep

Zarzadzanie innowacjami we wspotczesnych przedsigbiorstwach przyjmuje coraz bar-
dziej otwarte formy. Naturalnym krokiem dla wielu firm staje si¢ poszukiwanie nowych
zrddet inspiracji, dobrych pomystéw i rozwigzan poza organizacjg. Przetomowe innowacje
coraz czesciej rodzg si¢ przy wspotudziale pasjonatow, niezwigzanych z przedsigbiorstwami,
skupionych wokdt internetowych spotecznosci badz tworzacych wirtualne wspolnoty prak-
tykow. Innowacje powstajg dzigki tgczeniu rozwigzan z réznych dziedzin, wykorzystaniu
réznorodnych pomystow i idei. Coraz wiecej firm, poszukujac kreatywnych rozwigzan,
otwiera si¢ na wspolprace z osobami i podmiotami z zewnatrz, wchodzac w ten sposob na
sciezke otwartych innowacji (open innovation) czy tez crowdsourcingu. Tworca koncepcji
crowdsourcingu — J. Howe — zwraca uwagg na konieczno$¢ wykorzystywania zewnetrznego
zrodta wiedzy, jakim sg internetowe spotecznosci, do rozwigzywania réznego typu proble-
méw [Howe, 2008, s. 21]. Strategia crowdsourcingu opiera si¢ na zalozeniu, iz grupa posiada
szersza wiedze niz jednostki. Dzigki efektowi synergicznemu wspoétdziatanie réznych jedno-
stek przynosi lepsze rezultaty niz suma ich pojedynczych dzialan. Duze zdywersyfikowane
sieci kontaktéw, w ktorych czesto partycypuja osoby posiadajgce unikalng wiedzg i potrafig-
ce rozwigzywac trudne problemy, tworzg spotecznosci posiadajace duze zasoby kreatywno-
$ci 1 kolektywng inteligencje. Konieczne jest jednak stworzenie optymalnych warunkoéw dla
wykorzystania madrosci thumu, ktora stanie si¢ dla przedsigbiorstwa zrodlem innowacji.

Celem pracy jest przyblizenie istoty crowdsourcingu oraz zjawisk spotecznych lezacych
u podstaw jego wykorzystania. Analiza praktycznych przyktadow jego zastosowania przez
przedsigbiorstwa pozwoli na wskazanie czynnikow sukcesu w realizacji strategii otwartych
innowacji opartej na wykorzystaniu innowacyjnosci wirtualnych wspoélnot.

* Dr Aleksandra Radziszewska, Politechnika Czestochowska.



WSPOLCZESNE ZARZADZANIE 2/2013 181

CONTEMPORARY MANAGEMENT QUARTERLY 2/2013

Koncepcja madrosci ttumu

Proces wprowadzania innowacji coraz czesciej jest efektem zewngtrznych interakcji. Co-
raz czgsciej mowi si¢ o otwartych innowacjach, ktdre sg tworzone przy udziale zewnetrznych
podmiotéw. T. Amabile definiuje innowacje jako pomys$lng implementacje kreatywnych
pomystow. To kreatywnos$¢ jednostek i zespotdw jest punktem wyjscia dla innowacji. Autor-
ka podkresla réwniez rolg pozyskiwania kreatywnych pomystéw spoza organizacji [Amabile,
1996, s. 187]. Kreatywno$¢ uznawana jest za umiej¢tno$é generowania pomystow znajduja-
cych uzyteczno$¢ spoteczng i praktyczng [Duchniewicz, 2004, s. 173]. Jest ona podstawag
tworzenia innowacji, ktora jest procesem obejmujacym cato$¢ dziatan zwigzanych z kreowa-
niem pomystu oraz jego wdrazaniem [Pomykalski, 2001, s. 7].

Rozwdj medidw spotecznosciowych umozliwit masowa partycypacj¢ w procesie produk-
cji, ktory staje si¢ coraz bardziej uspoleczniony, poniewaz w Internecie kazdy staje si¢ po
czesci odbiorea, a po czesci tworea tresci [Enzensberger, 2003, s. 62—65]. Zroédtem nowych
pomystow oraz bedacych efektem ich wdrozenia innowacji staja si¢ wspotczesni konsumen-
ci, ktorzy przeobrazili si¢ w §wiadomych swej roli, aktywnych i kreatywnych prosumentow.
Tworca tego pojecia, A. Toffler, zauwaza, iz rozgraniczenie mi¢dzy prosumentem a konsu-
mentem stopniowo si¢ zaciera i coraz wigkszego znaczenia nabiera zjawisko prosumpcji,
czyli wspottworzenia produktow i aktywnej konsumpcji. Prosumenci sg czeg$cia tzw. sektora
A, obejmujacego bezptatng prace wykonywang przez ludzi bezposrednio dla siebie, rodziny
lub spotecznosci, w ktorej zyja lub z ktorg sg w jakis sposdb zwigzani. Sektor A jest czescig
systemu gospodarczego, w ktorym istnieje takze sektor B, obejmujacy produkcje dobr
i ustug na wymiang [Toffler, 2006, s. 306]. Zdaniem Tofflera do rozwoju aktywnej prosump-
cji przyczynil si¢ rozwijajacy si¢ ruch samopomocy, manifestujac si¢ przede wszystkim po-
przez tworzenie organizacji i spolecznosci konsumenckich o charakterze niedochodowym,
ktérych celem jest pomaganie sobie nawzajem, wymiana informacji, porad i doswiadczen
oraz wzajemne wsparcie uczestnikdw ruchu. Drugim czynnikiem, ktéry zdaniem Tofflera
przyczynit si¢ do rozwoju zjawiska presumpcji, byla celowa dzialalnos¢ firm polegajaca na
angazowaniu konsumenta w realizacje¢ cze$ci pracy wykonywanej dotad wylacznie przez
przedsigbiorstwo. Wykorzystaniu kreatywno$ci prosumentéw sprzyja przede wszystkim
wigczenie ich w procesy projektowania produktu oraz umozliwienie im dzielenia si¢ swoimi
doswiadczeniami, opiniami i pomystami [Toffler, 2006, s. 308—-316]. Konsumenci zaanga-
zowani w tworzenie warto$ci sg aktywnymi uczestnikami proceséw innowacyjnych zacho-
dzacych w przedsigbiorstwie [Rogers, 2003, s. 162].

W tym kontek$cie waznym dla przedsigbiorstw zadaniem jest budowanie wokoét siebie
czy tez wokot swoich produktéw wspdlnot sieciowych, ktore moga przybiera¢ posta¢ wspol-
not tworczosci. Wspolnoty tworczosci tworzone sa przez przedsigbiorstwa w celu glebszego
poznania i lepszego zrozumienia swoich klientow. Kazdy z uczestnikow takiej wspolnoty
moze zabra¢ glos i zglosi¢ swoje uwagi [Afuah, Tucci, 2003, s. 74]. Poprzez tworzenie tego
typu wspolnot firma zaprasza swoich klientow do wspotudziatu w udoskonalaniu dotychczas
wytwarzanych produktow, odnajdywaniu ich dodatkowych zastosowan oraz opracowywaniu
nowych wyrobow i koncepcji dziatania [Sawhney, Prandelli, 200, s. 25-30].

Tworca teorii madrosci thumu, J. Surowiecki, zaktada, iz zbiorowe rozwigzywanie pro-
blemu przez grup¢ daje znacznie lepsze rezultaty niz wykorzystanie kreatywnosci jednostek.
Teze o istnieniu kolektywnej madrosci thumu autor tej koncepcji udowadnia na podstawie
wielu eksperymentow. Zgodnie z jego argumentami duza i zréznicowana spotecznos¢ potrafi
lepiej oceni¢ rzeczywisto$¢, znalez¢ kreatywne rozwigzanie problemu czy stworzy¢ innowa-
cyjng koncepcj¢. Jednak zrodtem kreatywnego pomystu nie jest tutaj osiggnigcie konsensusu
w grupie, lecz agregacja indywidualnych pomystow kazdego z cztonkow grupy. Sita madro-
$ci thumu tkwi w niezaleznos$ci i kreatywnos$ci poszczeg6élnych jednostek tworzacych spo-
tecznos¢. Cho¢ teoria madrosci thumu nie odnosi si¢ bezposrednio do srodowiska Internetu,
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to jej autor podkresla, iz Internet jest srodowiskiem szczegdlnie sprzyjajacym wykorzystaniu
zjawiska madrosci thumu [Surowiecki, 2004, s. 163—167].

Czynnikami, ktore wptynety na dynamiczny rozwoj koncepcji madrosci thumu, sg: ak-
tywnos$¢ pasjonatow, powstanie ruchu otwartej wynalazczo$ci w dziedzinie oprogramowania,
zwigkszenie dostgpnosci narzedzi produkcji oraz powstanie spotecznosci internetowych,
ktdre sg zorganizowane w oparciu o interesy poszczegdlnych jednostek i ich osobiste zainte-
resowania [Howe, 2008, s. 17-18].

Spotecznosci internetowe zaspokajajg pewne szczegdlne potrzeby konsumentow, a naj-
wazniejsze z nich to wspolne zainteresowania i budowanie relacji. Powstanie i funkcjonowa-
nie spolecznych mediow wiaze si¢ z faktem, iz internauci, tworzac tre$ci, nie otrzymuja
w zamian wynagrodzenia. Wedlug C. Andersona jednakowo cenig sobie zardwno reputacje
1 pozycje w grupie, jak tez korzys¢ finansowg [Anderson, 2006, s. 73—74]. Motywacja dla
pasjonatoéw nie jest wynagrodzenie, jak ma to miejsce w przypadku specjalistow pracujacych
w organizacji, lecz sama mozliwos$¢ uczestniczenia w jakims$ projekcie. Nie oczekujg oni za
swoje dziatanie gratyfikacji finansowej. Motywuje ich poglebianie wlasnej wiedzy, czerpanie
radosci z robienia tego, co lubig, mozliwo$¢ wspotdziatania z osobami o podobnych zainte-
resowaniach czy chgé¢ wypromowania si¢. Minimalizuja oni jako jednostki koszty whasnych
dziatan, jednoczesnie maksymalizujgc efekty pracy. Dziatalno$§¢ amatoréw-pasjonatow prze-
zywa dzi§ prawdziwy renesans. Powstaje coraz wigcej tzw. grup zainteresowan. Osoby
wchodzace w sktad takiej grupy podchodza bardzo entuzjastycznie do rozwigzywanych pro-
bleméw, a dzigki istniejgcym interakcjom wystepuje efekt uczenia si¢ od siebie nawzajem.
Grupa taka przypomina tzw. wspolnoty praktykow. Ich kreatywno$¢ stanowi bardzo cenny
rezerwuar otwartych innowacji, ktory warto wykorzysta¢ [ Wegner, Snyer, 2000, s. 140].

C. Anderson, autor teorii dlugiego ogona, wskazuje na role pozafinansowych motywow,
ktdre stojg za angazowaniem si¢ w procesy tworzenia tre$ci i produktow. Dzigki ogromne;j
iloéci oferowanych dobr i ustug oraz poprzez ich dostgpnos$é za posrednictwem globalnej
sieci dochodzi do fragmentaryzacji gustow i zwyczajow konsumpceyjnych. U podstaw sfor-
mutowanej przez Andersona teorii dlugiego ogona stoja trzy zjawiska, ktorymi sa demokra-
tyzacja narzedzi produkcji, demokratyzacja dystrybucji oraz efektywne potaczenie popytu
z podaza. Demokratyzacja narz¢dzi produkcji wyraza si¢ w mozliwosci tworzenia profesjo-
nalnych tresci dzigki obnizeniu cen profesjonalnego sprzetu, dzigki czemu staje si¢ on po-
wszechnie dostepny, tak jak cho¢by komputer osobisty. Internet umozliwia praktycznie kaz-
demu dystrybucje wytworzonych przez siebie tresci. Sprawia to, ze proces dystrybucji ulegt
demokratyzacji. Efektywne potaczenie popytu z podaza dokonuje si¢ za posrednictwem in-
ternetowych wyszukiwarek, zamieszczanych w sieci rekomendacji innych konsumentow,
serwisOw spotecznosciowych czy serwisOw typu social shopping. Procesy te sprawiaja, iz
zaangazowanie w tworzenie tresci motywowane jest potrzeba budowania reputacji i pozycji
w grupie, gdyz to wlasnie te elementy wyznaczajg status w serwisach spotecznosciowych. To
wlasnie na tym mechanizmie opiera si¢ wykorzystanie przez przedsigbiorstwa wirtualnych
spotecznosci [Anderson, 2006, s. 73-74].

Crowdsourcing i przyktady jego zastosowania

Jedng z form wykorzystania innowacyjnego potencjalu wirtualnych spolecznosci jest
crowdsourcing. Spopularyzowany przez J. Howe’a neologizm opisuje wykonywanie czynno-
$ci tradycyjnie przypisanych przedsigbiorstwu przez niezdefiniowana, duzg grupe ludzi lub
spoleczno$¢ w Internecie. Serwisy internetowe bazujgce na tym pomysle gromadzg wokoét
siebie spotecznos$¢ zainteresowang rozwigzywaniem konkretnych probleméw. Ttum ocenia
zgloszone pomysty, a nastepnie wybiera najlepsze rozwigzanie w drodze gtosowania. Wta-
Scicielem rozwigzan sa jednostki, ktore zamie$city zadanie. Zgodnie z teorig dtugiego ogona
tylko w niektorych przypadkach rozwiazanie jest nagradzane finansowo, w innych wynagro-
dzeniem jest uznanie spolecznosci. Howe opisuje cztery modele crowdsouringu: rozwiazy-
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wanie zadan, tworzenie produktéw od podstaw, zgtaszanie pomystow i glosowanie oraz fi-
nansowanie przy pomocy thumu [Howe, 2006].

Nowe internetowe narzgdzia ery Web 2.0, umozliwiajac fatwa, dwukierunkowa komuni-
kacje, przyczynity si¢ do tego, ze przedsicbiorstwa moga wspotpracowaé z konsumentami i
przenosi¢ na nich zadania, ktore do tej pory byly wykonywane tylko w ramach wtasnej orga-
nizacji lub partneréw biznesowych. Crowdsourcing ma miejsce wtedy, gdy przedsigbiorstwo
zleca konkretne zadania ogoétowi spoteczenstwa w formie otwartego zaproszenia za posred-
nictwem Internetu, z zamiarem wykorzystania pracy jednostek w procesie produkcyjnym.
Praca zostaje wykonana nieodptatnie lub za znacznie mniejsze wynagrodzenie niz jej war-
tos¢ ma dla przedsigbiorstwa [Pacha, 2010, s. 546]. Crowdsourcing to wspdtpraca wielu osob
przy tworzeniu pomystow zwigzanych ze wspolnym celem. Firma lub organizacja, zamiast
powierzaé jakie$ zadanie wewnetrznemu zespotowi lub pracownikowi, przekazuje je niezde-
finiowanej grupie ludzi w formie otwartego zaproszenia. J. Howe podkresla wptyw, jaki
crowdsourcing wywiera na proces innowacyjny. Jako alternatywa dla zadania tradycyjnie
wykonywanego przez konkretnych pracownikéw firmy, crowdsourcing prowadzi do praw-
dziwej demokratyzacji procesu innowacji. Nalezy zauwazy¢, ze zadna propozycja rozwigzan
innowacyjnych nie jest faworyzowana, jako ze grupy pracujace w ramach crowdsourcingu
nie sg formalnie powigzane z firma. Osoby uczestniczace w crowdsourcingu musza stanowic¢
zrdéznicowang grupe, gdyz roznorodnos¢ jest jednym z kluczowych czynnikéw tworzenia
innowacji, dziala inspirujaco i zacheca do niestandardowego myslenia [Howe, 2008, s. 56].

Strategi¢ crowdsourcingu mozna przedstawi¢ w postaci kilku etapéw. Kiedy organizacja
ma problem, z ktérym nie jest sobie w stanie poradzi¢ wlasnymi sitami, zostaje on opubli-
kowany w Internecie. Kolejnym krokiem jest zwrdcenie si¢ 0 pomoc w jego rozwigzaniu do
spoteczno$ci internautdw. Spolecznos¢ internetowa jest zachgcana do zglaszania rozwigzan.
Bardzo czesto ustanawia si¢ nagrode dla osoby, ktorej rozwigzanie okaze si¢ najskuteczniej-
sze. Internauci sg tymi, ktorzy weryfikuja zgloszone propozycje. Kazdy zgloszony pomyst
jest oceniany przez cztonkow spotecznosci. Ocena moze polegaé na zamieszczaniu komenta-
rzy, lecz w praktyce bardziej popularne staje si¢ proste glosowanie za lub przeciw. Nastepne
dzialania naleza do przedsigbiorstwa, ktore powinno nagrodzi¢ autoréw wyroéznionych roz-
wigzan, a nastepnie wprowadzi¢ wybrane rozwigzanie w zycie. Podstawowa zaleta tak poj-
mowanego crowdsourcingu jest oszczednos¢ zardwno srodkow finansowych, jak i czasu.
Poprzez zaangazowanie szerszego grona osob zyskuje si¢ dostep do wielu rozmaitych propo-
zycji w tym samym czasie. Przedsigbiorstwo placi jedynie za konkretne rezultaty, a czasem
nawet pomija si¢ wynagrodzenie. Firmy uzyskuja dostgp do informacji o potrzebach konsu-
menckich z pierwszej reki, natomiast sami konsumenci budujg w sobie poczucie wspoitwo-
rzenia danej marki, co moze mie¢ istotny wptyw na sprzedaz i lojalno§¢ wobec konkretnego
przedsiebiorstwa [www.pi.gov.pl].

Idea wykorzystania madrosci thumu jest $cisle zwigzana z koncepcja wiodacego uzyt-
kownika. Wiodacy uzytkownik to jednostka, z ktorg organizacja powinna nawigzaé¢ dialog
1 wspotprace nie tylko ze wzgledu na jej zdolnosci tworcze, ale rowniez ze wzgledu na umie-
jetnos¢ przewidywania przysztych trendow w danej dziedzinie. Musi ona zosta¢ wyloniona
ze spotecznosci poszukujacej rozwigzan przedstawionego problemu. Kontakt nie powinien
zosta¢ nawigzany tylko z jednym wiodacym uzytkownikiem, lecz z kilkoma osobami, kto-
rych identyfikacja odbywa si¢ z wykorzystaniem podejscia sieciowego. Réznica w stosunku
do koncepcji madrosci thumu polega na tym, ze wraz z odnalezieniem takiej osoby wlacza si¢
ja do struktur hierarchicznych organizacji [Brabham, 2009, s. 79].

Znanym przyktadem wcielenia w zycie crowdsourcingu jest Dell ijego serwis Idea-
Storm.com. Kazdy uzytkownik witryny moze zamieszczaé na niej swoje pomysty, szczeg6l-
nie te dotyczace ulepszen zwigzanych z urzadzeniami Della. Pozostali uzytkownicy glosuja
na dane idee, zwigkszajac lub zmniejszajac ich warto$¢. Zamieszczane propozycje i opinie
internautéw dotycza bardzo wielu kwestii, cho¢by takich jak preferowane parametry sprzetu,
design, ekologia czy spoleczna odpowiedzialno$¢. Firma skorzystata z wielu pomystow,
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ktore byty zrédlem inspiracji. Doswiadczenia Della pokazuja, ze crowdsourcing moze by¢
optacalny dla marki. Stanowi zrédto doplywu $wiezych pomystow, jest w stanie wpltywac
na zwigkszenie zyskow i przyczynia si¢ do zmniejszenia kosztow wihasnych. Dell korzysta
z demokratyzacji procesu innowacji, jaka oferuje crowdsourcing, powierzajac konkretne
zadania czy poszukiwania rozwigzan dla swoich produktow szerokiej grupie ludzi, w tym
wypadku swoim konsumentom skupionym wokdt stworzonego serwisu spotecznosciowego.
Dzigki crowdsourcingowi Dell doktadnie poznat potrzeby swych konsumentow i zrealizowat
pochodzace wprost od nich rozwigzania [Brzoskowski, 2012].

Przyktadem tworzenia produktu z udzialem klientow, gdzie wykorzystana zostata zbio-
rowa inteligencja spolecznosci konsumentéw, jest Fiat 500. Zespot projektowy Fiata dostar-
czyt internautom interaktywna, multimedialng platforme, ktéra umozliwita wspottworzenie
nowego modelu za posrednictwem Internetu. W trakcie 50 dni inicjatywa zgromadzita
170 000 projektow z catego $wiata i okazata si¢ ogromnym sukcesem [Kleemann, Voss, Rie-
der, 2008, s. 86]. Crowdsourcing moze by¢ rowniez oparty na spolecznosci internautow,
ktorzy zglaszaja pomysly, nastepnie poddaja je glosowaniu i wylaniajg te najbardziej warto-
sciowe. Przyktadem takiego rozwigzania jest platforma trendwatching.com. Zrzesza ona
internautoéw, ktorzy zglaszaja najnowsze trendy konsumenckie. System jest uzupetnieniem
tradycyjnych badan marketingowych. Cztonkowie spotecznosci nie rozwigzujg konkretnych
problemdéw i nie uczestnicza w projektowaniu produktéw. Ich opinie sa podstawa do sporza-
dzania comiesi¢cznych raportéw na temat najnowszych potrzeb konsumenckich i sg sprze-
dawane przedsi¢ebiorstwom [Pacha, 2010, s. 548].

Rowniez Coca-Cola wykorzystata metodologie i narzgdzia charakterystyczne dla crowd-
sourcingu. Przyktadem jest konkurs na najlepsza oferte w zakresie dostarczania firmie in-
formacji o opiniach konsumenckich. Jego celem jest wylonienie instytucji, ktorej zadaniem
bedzie $ledzenie opinii o firmie, publikowanych przez konsumentéw na platformach spo-
tecznosciowych takich jak Facebook czy Twitter. W ten sposob Coca-Cola chce poznaé jak
najwigcej opinii na temat wszystkich marek przedsigbiorstwa, by doktadnie wiedzie¢, czego
jej konsumenci potrzebuja. Badanie opinii publikowanych na portalach spotecznosciowych
zapewnia zwrotne informacje o réznych projektach, nowych pomystach oraz innowacjach
pochodzace wprost od konsumentow. Eksplorowanie informacji poprzez platformy spotecz-
nosciowe jest skutecznym narz¢dziem pozyskiwania kreatywnych pomystéw [pi.gov.pl].
Znanym przyktadem wykorzystania crowdsourcingu jest kampania Refresh Everything pro-
wadzona przez Pepsi. Firma przeznaczyta srodki wydawane zwykle na reklamg¢ i promocje
na realizacje projektow o charakterze spoltecznym. Ekspertami, ktorzy wybieraja najciekaw-
sze idee, sa internauci. Poprzez glosowanie na poszczegdlne pomysty internauci decyduja,
ktoéry projekt otrzyma wsparcie finansowe [Brzoskowski, 2012].

Ciekawa idea przy$wiecata projektowi OpenCola, ktory jest przyktadem wykorzystania
crowdsourcingu do promocji otwartego oprogramowania. OpenCola jest pierwszym na $wie-
cie napojem gazowanym typu opensource. Producent udostepnia zainteresowanym recepture
napoju. Kazdy moze jg wykorzysta¢, produkujac wlasny nap6j, pod warunkiem ze sam prze-
pis pozostanie jawny. Pierwotnie projekt mial stanowi¢ czg$¢ akcji promujacej ideg opro-
gramowania opensource, jednak z czasem stal si¢ tak popularny, ze firme¢ zaczgto kojarzy¢
z producentem napoju, a nie oprogramowania [wikihow.comy].

Czynniki sukcesu w stosowaniu crowdsourcingu

Wykorzystanie crowdsourcingu ma bardzo wiele zalet, jednak sama idea odwolania si¢
do madrosci thumu nie moze by¢ stosowana bezkrytycznie. Podstawowa kwestig jest odpo-
wiednie zarzgdzanie stworzonymi w tym celu spolecznos$ciami oraz optymalne wykorzysta-
nie ich kolektywnej inteligencji. Samo zaangazowanie internetowej spolecznosci w rozwig-
zywanie konkretnego problemu lub kreowanie nowych pomystow nie daje gwarancji znale-
zienia najbardziej odpowiedniego rozwigzania oraz wlasciwego wykorzystania jej potencjatu
innowacyjnego. Crowdsourcingowa spotecznos¢ powinna by¢ odpowiednio wyprofilowana,
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a jej aktywnos$¢ moderowana. Brak kontroli czy niewlasciwe sprofilowanie spotecznosci
moze skutkowaé uzyskaniem zbyt wielu chaotycznych i mato warto§ciowych pomystow,
zamiast trafnych i uporzadkowanych idei, ktore w rzeczywisty sposob przyczynig si¢ do
rozwigzania problemu badz beda zrodlem innowacji. Zaangazowanie zbyt duzej i niedoktad-
nie wyprofilowanej spotecznosci internautow moze spowodowaé, ze wygeneruja oni duza
ilo$¢ nietrafionych propozycji. Zbyt duza i niewlasciwie dobrana grupa wptywa negatywnie
na ogolng jako$¢ procesu crowdsourcingu i utrudnia ewaluacj¢ zaproponowanych rozwiazan.
Lepszym rozwigzaniem wydaje si¢ by¢ pojscie w kierunku bardziej precyzyjnego doboru
cztonkow spotecznosci. Angazowanie konkretnych oséb o odpowiednim profilu, wiedzy
i zainteresowaniach pozwala lepiej i efektywniej wykorzystaé crowdsourcing. Nie nalezy
jednak rezygnowac z otwartosci, ktora jest podstawowa zasada wykorzystania madroSci
thumu. Zbytnie zamknigcie i ograniczenie dostgpu do spotecznosci blokuje spontaniczne
pomysty i idee, ktore bardzo czgsto sg zrodlem powstawania innowacyjnych produktow czy
ustug. Wybor odpowiedniej grupy zmniejsza ryzyko otrzymywania zbyt duzej ilosci nieade-
kwatnych propozycji. Osobiste docieranie do 0séb o odpowiednim profilu sprawia, ze ich
aktywnos¢ opiera si¢ na cztonkostwie, a nie na nieformalnym zaangazowaniu w funkcjono-
wanie danej platformy internetowej. Zaleta otwartego crowdsourcingu jest tatwe sortowanie,
droga gltosowania, réoznych pomystow. Odpowiedni dobdr cztonkéw spotecznosci w znacz-
nym stopniu ogranicza liczbe nietrafionych koncepcji i podwyzsza ogodlna jakos¢ wygenero-
wanych idei. Duze znaczenie ma réwniez sposob sformutowania problemu. Jasne i precyzyj-
ne okreslenie celdw, jakie chce si¢ osiagnaé, pomaga w uzyskaniu trafnych propozycji. Na-
tomiast ogolne sformutowanie problemu pozwala na dotarcie do zdywersyfikowanych grup,
ktéore moga zaproponowac interesujgce rozwigzania. Okreslone zalety posiada rowniez
crowdsourcing zamknigty. Jego zastosowanie jest uzasadnione szczegdlnie wtedy, gdy orga-
nizacja obawia si¢ dzialan ze strony konkurencji. Dopuszczenie do poszukiwania rozwigzan
duzej grupy ludzi z zewnatrz i upublicznienie podejmowanych dzialan stanowi powazne
zagrozenie spadkiem warto$ci innowacji. Ograniczenie ryzyka zwigzanego z konkurencja
jest istotng zaleta zamknigtego crowdsourcingu. Uzyskane w wyniku otwartej procedury
koncepcje mozna przekaza¢ do oceny i analizy innej zamknietej spotecznosci crowdsourcin-
gowej. Takie rozwigzanie pozwala na potaczenie zalet crowdsourcingu otwartego i zamknig-
tego. Z jednej strony nie jest ograniczany dostgp dla spontanicznych idei i koncepcji, z dru-
giej natomiast poprawia si¢ ogdlna jakos¢ wygenerowanych pomystéw i usprawniony zosta-
je proces ich ewaluacji. Powierzenie koncowego etapu analizy i oceny zamknigtej spotecz-
nosci zmniejsza ryzyko zagrozen ze strony konkurencji, jakie niewatpliwie niesie ze sobg
publiczne wykorzystanie kolektywnej inteligencji spotecznosci.

Wykorzystujac crowdsourcing, mozna poszukiwaé zaréwno pomystow i idei, jak tez
konkretnych rozwigzan, co wigze si¢ z postawieniem przed spotecznoscia konkretnego pro-
blemu. Poszukiwanie pomystéw i idei odbywa si¢ spontanicznie i nie wymaga skonkretyzo-
wania zadania postawionego przed spotecznosciag. Moze ono jednak okazaé si¢ istotne dla
procesu innowacji, gdyz czgsto to spontaniczne pomysty sa zrodtem przetomowych innowa-
cji. Przedsigbiorstwo, ktore wykorzystuje oddolne pomysty, dopiero na pdzniejszych etapach
prac nad ich realizacja napotyka na konkretne problemy. Poszukujac ich rozwigzania, mozna
siegng¢ rowniez po madros$¢ thumu.

Roéznorodnos¢ problemow, z ktorymi borykaja si¢ organizacje, sprawia, iz poszukiwanie
rozwigzan wymaga odmiennego podejscia. W przypadku crowdsourcingu sprowadza si¢ to
do wyszukiwania os6b z okreslong wiedza, doswiadczeniem i o zdefiniowanym profilu. Zor-
ganizowane juz grupy osob dzieli si¢ na spoteczne i technologiczne. Spoleczne podejscie
zaktada wykorzystanie istniejagcych wspolnot czy sieci, zrzeszajacych partneréw bizneso-
wych, naukowych czy konsumentow, lub wykorzystanie wirtualnych wspolnot praktykow.
Podejscie technologiczne opiera si¢ na eksplorowaniu danych. W tym przypadku przedsie-
biorstwa wykorzystuja specjalne wyszukiwarki, dzigki ktérym docieraja do ekspertow
z r6znych dziedzin poprzez $lady, jakie zostawiaja oni w sieci. Tacy potencjalni wspotpra-
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cownicy sg nastepnie zapraszani do zglaszania swoich rozwigzan drogg profilowanych kon-
kurséw. To podejécie sprawdza si¢ podczas wyszukiwania konkretnych innowacyjnych roz-
wigzan [www.pi.gov.pl].

Wirtualne wspolnoty praktykéw

Wirtualne wspoélnoty praktykoéw, zrzeszajace specjalistow posiadajacych fachowa wiedze
i doswiadczenie w danej dziedzinie, sa chyba najdoskonalsza i najbardziej profesjonalng
forma realizacji idei crowdsourcingu. Doskonatym przykladem zastosowania crowdsourcin-
gu jest tworzenie systemu operacyjnego Linux przez specyficzng spotecznos$¢ internautow,
jaka jest wirtualna wspdlnota praktykow. Tworca Linuxa, L. Torvalds, wykorzystat interne-
towa spoteczno$¢ programistow do rozwoju nowego systemu operacyjnego. Dzigki temu
wiele 0s6b pracuje nad udoskonaleniem systemu oraz aplikacji wspomagajacych [Torvalds,
Diamond, 2009, s. 21-25]. System operacyjny Linux, w przeciwienstwie do oprogramowa-
nie tworzonego w celach komercyjnych, nie powstal w wyspecjalizowanej firmie informa-
tycznej, lecz jest rezultatem wspolpracy tysiecy internautow. Wirtualna wspolnota uzytkow-
nikéw Linuxa od poczatku funkcjonowata w oparciu o zatozenia filozofii otwartego opro-
gramowania, ktora jest wynikiem dzialalno$ci 0séb zaangazowanych w tworzenie progra-
mow dostepnych bez optat licencyjnych. Praca nad oprogramowaniem ewoluuje wraz z po-
mystami i wiedzg programistow, ktorzy ciagle rozwijaja wirtualny zesp6t nalezacy w typolo-
gii spolecznosci sieciowych do tzw. communities of practice, czyli spotecznosci praktykow.
J. Lave i E. Wegner, tworcy pojecia community of practice, okreslajg wspolnoty praktykow
jako grupy ukierunkowane na permanentne uczenie si¢, zdobywanie i poglebianie wiedzy
[Lave, Wenger, 1999, s. 27]. E. Lesser i J. Stock zdefiniowali te wspdlnoty jako grupy, kto-
rych cztonkowie w oparciu o wspolne interesy regularnie dzielg si¢ wiadomosciami, wza-
jemnie uczgc si¢ od siebie [Leser, Stock, 2001, s. 831].

Wiedza jest dla cztonkdw communities of practice podstawowym czynnikiem konstytuu-
jacym obecno$¢ we wspolnocie. Proces akumulowania wiedzy i jej przyrost odbywa si¢ po-
przez specyficzne i naturalne relacje spoteczne. Najistotniejszy czynnik taczacy czlonkoéw
takiej wspdlnoty to poczucie identyfikacji, ktore determinuje relacje interpersonalne i wyraz-
nie ksztaltuje procesy zdobywania i dzielenia si¢ wiedzg. Spotecznosci praktykéw nie sa
sformalizowane, ich czlonkowie musza wyznawa¢ wspolne przekonania, zbiezny system
wartosci, dzieli¢ zainteresowania, postugiwaé si¢ specyficznym jezykiem, a takze dziataé
przy pomocy podobnych narzedzi [Hildreth, 2000, s. 55-59]. Wirtualna wspdlnota uzytkow-
nikow Linuxa miata za zadanie rozwijac¢ system oraz propagowac gotowy produkt. Ostatecz-
na wersja systemu operacyjnego powstata dzieki pomystom i pracy duzej migdzynarodowe;j
grupy osob zaangazowanych w jego stworzenie. Pierwotnie grupe te stanowita spotecznosé
sieciowa Uniwersytetu Helsinskiego, p6zniej wirtualna wspélnota uzytkownikow i propaga-
torow nowego systemu operacyjnego. Wirtualna wspolnota uzytkownikoéw Linuxa wyewolu-
owata z 0sob bioracych udziat w grupie dyskusyjnej comp.os.minix, ktorej uczestnicy zajeli
si¢ testowaniem oraz modyfikowaniem mozliwosci prototypu nowego systemu. Wymiana
informacji pomigdzy okolo setka uczestnikow grupy odbywata si¢ poprzez sie¢. Wkrotce
pojawily si¢ kolejne, ulepszone wersje Linuxa, a kazdy z nowych wariantow byt lepszy od
poprzednika. Bardzo szybko wiadomos$¢ o istnieniu nowego systemu operacyjnego dotarta
do internautdw spoza sieci uniwersyteckiej. Liczba 0sdb zaangazowanych w udoskonalanie
Linuxa urosta do kilkuset, a nastepnie do kilku tysiecy. Wreszcie system zostat udostepniony
innym uzytkownikom sieci Internet na zasadzie freeware, czyli otwartego oprogramowania.
Nielimitowany dostep sprawil, ze szybko rosta liczba uzytkownikow nowego systemu,
a wirtualna wspdlnota uzytkownikow Linuxa ewoluowata wraz z nim. Z wielkiej spoteczno-
$ci wyodrebnily si¢ grupy narodowe, ktore dzialaja obecnie niemal w kazdym kraju, gdzie
wykorzystywane sa nowoczesne technologie. Na terenie naszego kraju dziata PLUG, czyli
Polska Grupa Uzytkownikow Linuxa (www.linux.org.pl), posiadajaca wiasny statut oraz
terenowe oddziaty. Spotecznosci uzytkownikow Linuxa tworzg rowniez specjalistyczne ser-
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wisy informacyjne dotyczace mozliwosci wykorzystania systemu, jego najnowszych mody-
fikacji czy sposobu instalacji oprogramowania. Przykladem tego rodzaju przedsiewzigé jest
serwis www.linx.it, prowadzony przez Italian Linux Society czy australijski Linux Informa-
tion Technology (www.linuxwa.com.au), przy ktérym funkcjonuje Society of Linux Pro-
fessionals Western Australia [Firlej-Buzon, 2003, s. 131-138].

Produkt, jakim jest Linux, powstat dzigki kreatywnosci osdb zaangazowanych w pomyst
stworzenia wolnego i otwartego systemu operacyjnego, ktory przyczynit si¢ do zorganizo-
wania i rozwoju mi¢dzynarodowej wspdlnoty praktykow. Tworca jadra Linuxa, L. Torvalds,
wykorzystal internetowg spoteczno$¢ programistow do rozwoju nowego systemu operacyj-
nego. Dzigki temu setki, tysiace, a obecnie nawet miliony oséb pracuja nad udoskonaleniem
systemu oraz aplikacji wspomagajacych, tworzac ogromny potencjat intelektualny [Torvalds,
Diamond, 2001, s. 79].

Otwartym systemem operacyjnym, jakim jest Linux, zainteresowato si¢ przedsigbiorstwo
IBM, ktore dostrzeglo, ze produkcja partnerska wraz z uzytkownikami tworzacymi system
Linux to szansa, aby wzbogaci¢ swoje zasoby wiedzy oraz zwigkszy¢ potencjat innowacyjny.
Wspotpraca z klientami nie dotyczy tylko systemu Linux. IBM stworzyto rowniez program
First of a Kind, ktérego celem byto nawigzanie wspolpracy miedzy naukowcami pracujacy-
mi dla organizacji a jej klientami, w celu opracowywania wspdlnych rozwigzan dla pojawia-
jacych sie problemoéw [Chesbrough, 2003, s. 110-111].

Przyktadem wirtualnej wspolnoty praktykow jest réwniez platforma InnoCentive. Jest
ona jednym z najlepszych przyktadow wykorzystywania zbiorowej inteligencji do rozwia-
zywania skomplikowanych problemoéw. Zostata uruchomiona z myslg o potaczeniu przedsie-
biorstw z potencjatem umystowym sieci specjalistow. Korzystaja z niej mate 1 duze przed-
sigbiorstwa, organizacje non profit, a nawet jednostki rzadowe. Jest to miejsce, gdzie poszu-
kuje si¢ rozwigzan problemow, ktorych nie mozna byto znalez¢ tradycyjnymi metodami lub
wykorzystujac wlasny potencjat i zasoby organizacji [www.blog.innocentive.com]. Zgodnie
z szacunkami podawanymi przez InnoCentive udzial problemdw, ktore znajduja swoje roz-
wigzanie, wynosi okoto 50% [www.innocentive.com].

Kolejny przyktad tego typu spolecznosci to w pelni otwarta platforma do komunikacji
mobilnej OpenMoko. OpenMoko to projekt informatyczny, ktérego celem jest stworzenie
platformy dla telefonow GSM typu smartphone, zgodnej z idea otwartego oprogramowania.
Zatozeniem jest stworzenie telefonu, do ktérego bedzie mozna instalowaé kolejne wersje
otwartego oprogramowania. Tworcy platformy wierza, ze dzigki stworzeniu telefonu catko-
wicie opartego na otwartym oprogramowaniu ustugi telekomunikacyjne stang si¢ bardziej
dostosowane do potrzeb klientow. Mozliwe bedzie instalowanie pojawiajacego si¢ na rynku,
nowego oprogramowania do starego modelu telefonu, a nawet zaawansowane oprogramo-
wanie stanie si¢ bardziej dostepne dla klientow. Jest to platforma bardzo przypominajaca
pionierskie rozwigzanie Linuxa [www.openmoko.com].

Uwagi koncowe

Obecnie coraz czgsciej mowi si¢ o otwartych innowacjach, ktore sa tworzone przy udzia-
le zewnetrznych podmiotoéw. Sg nimi przede wszystkim klienci, ktorzy staja si¢ aktywnymi
i kreatywnymi prosumentami. Z tego wzgledu koncepcja madrosci thumu jest wykorzysty-
wana przez organizacje na coraz szersza skale. Decyduja o tym przede wszystkim korzysci
1 mozliwosci, ktore wiaza si¢ z zastosowaniem crowdsourcingu. Crowdsoucing pozwala na
szybkie rozwigzywanie problemow przy niskich kosztach. Wydaje si¢ by¢ rowniez optymal-
nym sposobem pozyskiwania kreatywnych rozwigzan z zewnatrz i narzedziem skutecznie
wspierajacym realizacje strategii otwartych innowacji. Nowoczesne technologie i globalna
sie¢ ulatwiaja wykorzystanie zjawiska madrosci thumu. Konsumenci, specjalisci czy pasjona-
ci moga dzieli¢ si¢ swoja wiedza, doswiadczeniami i kreatywnos$cia w ramach wirtualnych
spotecznosci. Takze przedsigbiorstwa moga bez problemu tworzy¢ internetowe platformy,
ktore umozliwiaja wiaczenie konsumentow czy praktykow w procesy produkcyjne i innowa-
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cyjne. Crowdsouircing pozwala na zmniejszenie wydatkéw poprzez wiaczenie wielu osob
w proces tworczy 1 wynagradzanie tych, ktorzy dostarczyli najlepsze pomysty i rozwigzania.
Zapewnia rowniez czlonkom spoteczno$ci poczucie uczestniczenia w tworzeniu innowacji,
nowych produktéw i kreatywnych rozwigzan. Zaangazowanie w dziatalno$¢ spotecznosci
jest sposobem realizacji osobistych ambicji i potrzeby samorealizacji, budowania wilasnej
wartosci, prestizu i pozycji w grupie. Te aspekty przedstawiajg dla uczestnikow spotecznosci
znacznie wigksza warto$¢ niz korzysci finansowe.

Dotychczasowe do$wiadczenia wskazuja, ze w przysztosci idea otwartych innowacji be-
dzie szeroko wykorzystywana przez przedsigbiorstwa. Tendencji tej sprzyja przede wszyst-
kim rozwdj wirtualnych wspoélnot oraz wzrost spolecznego zaangazowania internautow.
Kreowanie nowych idei poza przedsigbiorstwem i bez udzialu jego pracownikoéw jest dla
wspoélczesnych przedsiebiorstw atrakcyjna forma pozyskiwania innowacji. Nie zawsze jed-
nak innowacyjne zdolno$ci spotecznosei Internetu sa w petni wykorzystywane, a proby od-
wotania si¢ do kolektywnej wiedzy internautdOw nie zawsze przynosza oczekiwane rezultaty.
Strategia otwartych innowacji, ktéra zaktada partycypacje klienta w procesie produkcji oraz
zaangazowanie spofecznosci z zewnatrz do kreatywnego rozwigzywania problemow organi-
zacyjnych, powinna by¢ skutecznie realizowana przez wszystkie przedsigbiorstwa, niezalez-
nie od ich wielkosci czy profilu dziatalnosci. Zwlaszcza dla matych i $rednich przedsie-
biorstw, bedacych podstawa funkcjonowania gospodarki, strategia otwartych innowacji,
wykorzystujaca kolektywng wiedzg internetowej spotecznosci, powinna staé si¢ alternatywa
dla tradycyjnych, czgsto bardzo kosztownych zrédet pozyskiwania innowacji. Wykorzystanie
kreatywno$ci internautéw, ich innowacyjnego potencjatu, aktywnos$ci oraz spotecznego za-
angazowania wymaga odpowiednich narzedzi oraz skutecznych metod pozyskiwania no-
wych idei i pomystow. W przysztosci przedsigbiorstwa powinny skoncentrowaé si¢ na opra-
cowaniu i wdrozeniu procedur pozwalajacych na optymalne wykorzystanie madrosci ttumu
w odniesieniu do potencjatu wiedzy i kreatywnosci, jakimi dysponuje spotecznos¢ Internetu.
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Crowdsourcing as a form of utilizing virtual communities innovation
Summary

The paper refers to the challenges in innovation management resulting from the growing
im-portance of network and virtual communities, where the consumer is perceived as a value
co-creator and innovation source. The wisdom of crowd ideas and the corresponding para-
digm of value co-creation are discussed in the context of crowdsourcing as a source of inno-
vation. Special attention has been paid to prosumption on the virtual market. Toffler’s
prosument idea and corresponding paradigm of value co-creation with consumers are dis-
cussed in order to identify different types of value co-creation interactions. Consumers be-
come increasingly involved in the process of creating products and services, which to a cer-
tain point was the domain of companies and professionals. Enterprises are increasingly using
the potential of online communities to build competitive advantages. Cheap and fast access
to information, tools of production, distribution and communication channels contributed to
the development of this form of cooperation with customers. The virtual communities of
practitioners using state of art communication and information technologies develop special-
ist knowledge in many fields. As far as computer software is concerned, we shall pay atten-
tion to a virtual user group of the operating system called Linux. The group evolved out of
the small network academic community. This community, thanks to specific work forms and
tools, created a modern multi-task operating system used by over ten million people.



