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Wstep

Francis Galton byt angielskim badaczem zyjacym w latach 1822 — 1911. Interesowat sie miedzy
innymi biologig, antropologia, geografig, matematyka, meteorologia, medycyna. Byt tez
prekursorem badan nad inteligencja. Miat niematy wktad w rozwaj daktyloskopii. To jego badania
przyczynity sie do praktycznego zastosowania idei, wedtug ktorej odciski palcow moga stuzy¢ jako
niemalze bezbtedna metoda identyfikacji cztowieka. Ocenia sie, ze jego iloraz inteligencji mogt
wynosic 200.

Galton byt réwniez tworcg definicji korelacji i regresji do sredniej. Wprowadzit kwestionariusze
i ankiety do zbierania danych na temat ludzkich spotecznosci.

| to wiasnie ten cztowiek pewnego razu udat sie na targ bydta, gdzie zostat ogtoszony konkurs na
prawidtowe oszacowanie wagi jednego z bykdw. W konkursie wzieto ponad 1000 0séb z ktorych
kazda podawata swojg propozycje wagi byka. Galton skrupulatnie notowat wszystkie zgtaszanie
typy. Na koniec obliczyt ich mediane. Okazato sie, ze réznita sie ona od prawdziwej wagi byka
jedynie 0 1%.

Ten wiasnie przyktad zostat opisany na poczatku ksigzki p.t.”The Wisdom of Crowds: Why the
Many Are Smarter Than the Few and How Collective Wisdom Shapes Business, Economies,
Societies and Nations” autorstwa Jamesa Surowieckiego, poswieconej zjawisku
wykorzystywania wiedzy, zasobdéw duzej grupy ludzi do rozwigzywania rdéznego rodzaju
problemow czy tez angazowanych do realizacji roznorakich projektow. Zjawisko o ktorym mowa
okreslane jest mniej wiecej od dekady jako crowdsourcing, chociaz jego poczatki zapewne s3 tak
stare jak zorganizowane spoteczenstwo.

Jednym z pierwszych udokumentowanych przyktadow wykorzystania ,zbiorowej madrosci” czy
~madrosci ttumu”, jak inaczej okreslany jest crowdsourcing, siega poczatkéw XVIII wieku. Wtedy
to Wielka Brytania rozpoczeta swojg droge do stania sie Swiatowym mocarstwem. Kluczowa role
w tym procesie miata odegrac flota morska, ktéra z jednej strony chronita wyspiarskie panstwo,
jakim byto Zjednoczone Krélestwo, przed inwazjg z kontynentalnej Europy, a z drugiej zapewniata
kontrole nad swiatowymi szlakami handlowymi oraz coraz liczniejszymi brytyjskimi koloniami w
Ameryce, Afryce, Azji i Australii. Jak wazna rzeczg dla statku na morzu jest okreslenie jego
doktadnej, aktualnej pozycji nie trzeba nikogo przekonywac. Aby rozwigzac ten problem rzad
brytyjski w 1714 roku ogtosit konkurs dla obywateli (ustanowiony ustawa Longitude Act). Ten, kto
opracuje najlepsza metode okreslenia doktadnej pozycji statku na morzu (Scislej dtugosci
geograficznej), miat otrzymac nagrode w wysokosci od 10 tys. do 20 tys. funtdw. Osoby, ktdére
miaty czastkowy wkiad w rozwigzanie problemu otrzymywaty odpowiednio mniejsze kwoty.
Najwiekszy wktad w rozwigzanie problemu miat John Harrison, angielski zegarmistrz — samouk. W
1759 roku zbudowat on pierwszy chronometr tj. zegar cechujacy sie duzg doktadnoscia
i odpornoscia na zmienne warunki pracy. Dzieki temu wynalazkowi otrzymat nagrode za
rozwigzanie wspomnianego powyzej problemu okreslenia diugosci geograficznej statku na
morzu. Chronometr zostat po raz pierwszy uzyty przez Jamesa Cooka.
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W podzniejszych czasach réwniez odwotywano sie do ,madrosci ttumu” np. przy poszukiwaniu
zaginionych statkow czy tworzeniu Encyklopedii Brytanica. Jednak dopiero upowszechnienie
internetu a w dalszej kolejnosci internetu mobilnego w smartfonach, spowodowato prawdziwy
~bum” na crowdsourcing. Wikipedia, YouTube czy algorytmy internetowych wyszukiwarek sg
realnymi przyktadami wspodtczesnego wykorzystania ttumu.

Co powoduje, ze duza grupa ludzi nieposiadajgca specjalistycznej wiedzy w badanym temacie
a jedynie co najwyzej pobiezne zorientowanie w obszarze, jest skuteczna w prognozowaniu? Do
chwili obecnej nie udato sie gruntownie wyjasnic tego zjawiska. Przyjmuje sie, ze odchylenia od
pojedynczych typowan znosza sie i w ten sposob srednia sptaszcza szum do postaci bliskiej ideatu.
Dzieki temu usredniona odpowiedz wielu 0sob jest zblizona do poprawnej. Przewaga tego typu
podejscia nad prognozowaniem eksperckim polega na tym, ze pojedynczy, nawet najlepszy
profesjonalista moze sie myli¢. Poniewaz pomytki ekspertéw majg rozktad losowy, wiec nie
wiadomo na ktdérego z nich warto postawic.

O ile jeszcze kilka lat temu pojawiaty sie watpliwosci co do sensownosci korzystania z réznorakich
zasobow ttumu (ang. crowd) przez biznes czy administracje publiczng, to obecnie nikt juz nie
kwestionuje przydatnosci tej metody we wdrazaniu innowacyjnych produktdw i ustug, czy
rozwigzywaniu matych i duzych problemow spotecznych. Korzystaja z tej metody zaréwno duze
koncerny jak Dell, Toyota, P&G, Coca-Cola, Lego czy IBM jak i wtadze miast jak np. Amsterdam.

Dla potwierdzenia powyzszego stwierdzenia nalezy jeszcze doda¢, ze crowdsourcing zostat
uznany w 2014 roku przez dwie globalne firmy konsultingowe, Deloitte i Accenture, za kluczowy
trend technologiczny.

Tak, wiec w tej chwili nie nalezy sie zastanawia¢ czy crowdsourcing, ze wszystkimi jego
odmianami, wptynie na nasze zycie, ale jak.

W niniejszej publikacji, bedacej zbiorem artykutow, ktore ukazaty sie na rdéznych stronach
internetowych Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci, w tym Portalu Innowacji
(www.pi.gov.pl), staralismy sie zebra¢ wiedze na temat mozliwych perspektyw rozwoju
crowdsourcingu z uwzglednieniem jego pozytywnego wptywu na nasze zycie jak i negatywnych
aspektow, ktdre towarzyszg temu nowemu zjawisku.

ChcieliSmy odpowiedzie¢ na pytanie czy mozna tym procesem skutecznie sterowac, aby uzyskad
jak najwiecej korzysci dla rozwoju firmy, miasta lub panstwa.

Czes¢ publikacji poswiecilismy na pokazanie mozliwosci jakie niesie finansowanie
spotecznosciowe (crowdfunding) w rozwoju bizneséw, szczegodlnie tych nowotworzonych, jak
dzieki temu mozna fatwo zweryfikowad swoj pomyst na biznes i uzyskac kapitat na jego rozwoj.

Mamy nadzieje, ze ksigzka ta poza podstawowa wiedzg na temat crowdsourcingu bedzie dla jej
czytelnikow inspiracjg do gtebszego zapoznania sie z tym zjawiskiem i wykorzystania mozliwosci
jakie dzieki niemu sie pojawity i pojawiajg.




Jan Kasprzycki-Rosikori

Rozdziat1

Perspektywy rozwoju crowdsourcingu

Crowdsourcing rozumiany jako ,madros¢ ttumu” nie jest nowym zjawiskiem. W historii
odnotowano wiele przyktaddéw rozwigzywania problemoéw poprzez angazowanie szerokiego
grona ludzi. Przyktad moze stanowi¢ Napoleon Bonaparte, ktéry podbijajac Europe, zmagat sie
z wyzwaniem dostarczania swiezej zywnosci dla armii. W celu rozwigzania tego problemu ogtosit
otwarty konkurs na zaproponowanie nowych form przechowywania zywnosci na froncie.
Najlepszy pomyst miat otrzymac nagrode w wysokosci 12 ooo frankow. Tak powstata konserwa.

Koncept nie jest nowy, jednak wzrost znaczenia Internetu oraz rozwoj nowoczesnych technologii
otworzyt nowe mozliwosci wykorzystania tego narzedzia. Wiele firm z ery dotcomoéw zaczeto
wykorzystywa¢ rozwigzania podobne do narzedzia, ktore dzis okreslamy mianem
crowdsourcingu. W 2001 roku pojawita sie Wikipedia, ktora stanowi crowdsourcingowa
encyklopedie, w 2005 r. YouTube stworzyt nowa forme rozrywki poprzez crowdsourcing wideo. W
2006 r. Jeff Howe na tamach magazynu ,Wired” po raz pierwszy zdefiniowat pojecie
crowdsourcingu, nadajgc mu tym samym znaczenie.

Od tego czasu marki i organizacje zaczety Swiadomie z niego korzystac. W poczatkowej, jeszcze
eksperymentalnej fazie uzywano formuty konkursu, przeprowadzanego gtéwnie bezposrednio
przez marki. Z czasem na rynku zaczety pojawiac sie specjalistyczne firmy crowdsourcingowe,
ktdre zajmuja sie kompleksowa realizacjg tego typu projektow, oferujac rozwigzania bazujace na
autorskiej technologii i wypracowanej metodologii dziatania.

Stopniowo jednorazowe akcje przeprowadzane przez marki i organizacje w celu wyprobowania
innowacyjnych rozwigzan zaczety przeradzad sie w state pozycje budzetowe w planach
marketingowych. W okresie niespetna 10 lat od momentu zdefiniowania zjawiska crowdsourcingu
przez Howe, rynek ten zdazyt dojrze¢ i w rédznych formach jest wykorzystywany przez firmy na
catym swiecie.

Globalna konferencja Crowdsourcing Week, ktorej partnerem w Polsce jest firma MillionYou, ma
na celu szerzenie wiedzy na temat crowdsourcingu, dzielenie sie dobrymi przyktadami oraz
doswiadczeniami marek i organizacji. Wiele form i mozliwosci zastosowania crowdsourcingu
uczynito z niego bardzo silne narzedzie. Wedtug Seana Moffitta crowd landscape to aktualnie
14 kluczowych obszardw. Pierwotne definicje crowdsourcingu znacznie zawezaty mozliwosci
wykorzystania tego rozwigzania. W ujeciu Moffitta crowdsourcing to m.in. madros¢ ttumu,
otwarta innowacja, mikrotasking (z ang. mikrozadania), wspottworzenie (ang. co-creation),
crowdfunding (finansowanie spotecznosciowe), crowd currencies (alternatywne systemy
monetarne, jak np. bitcoin) oraz obszar citizensourcingu (angazowania mieszkanicéw miast przez
samorzad). Wszystkie z 14 segmentow f3czy angazowanie spotecznosci poprzez rozwigzania
technologiczne (platformy internetowe) oraz transparentnos¢ dziatania.
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Tabela 1 Ekonomia ttumu w ujeciu Seana Moffitta

Ekonomia ttumu w ujeciu Seana Moffitta to obecnie 14 segmentow:

1. Citizen Engagement (z ang. angazowanie mieszkancow, inaczej citizensourcing) —
angazowanie mieszkaficéw, czy obywateli celem wspdlnego zmieniania, zarzadzania
miastem, czy panstwem, np. WeDundee (http://www.wedundee.com/) w Szkocji,
MiMedellin  (http://www.mimedellin.org) w Bogocie, czy Otwarta Warszawa
(www.otwartawarszawa.pl) w Polsce.

2. Crowd Intelligence (z ang. madrosc thumu) — zbiorowa inteligencja spotecznosci powstata
w oparciu o wspdtprace, wspottworzenie i zaangazowanie uzytkownikéw, np. Quora
(https://www.quora.com).

3. Open Innovation (z ang. otwarta innowacja) — korzystanie z zasobdow spoza
bezposredniego otoczenia firmy czy organizacji celem tworzenia innowacyjnych
rozwigzan, np. Nine Sigma czy program Procter & Gamble PG Connect + Develop
(http://www.pgconnectdevelop.com/).

4. Mass Collaboration (z ang. globalna wspotpraca) — niezalezna wspodtpraca duzej liczby
uzytkownikéw nad jednym projektem, czesto sktadajacym sie z modutow, ktére mozna
faczy¢ w catosc, np. encyklopedia Wikipedii.
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5. Online Communities (z ang. spotecznosci internetowe) — spotecznosci internetowe
charakteryzujace sie wysokim wspodtczynnikiem interakcji pomiedzy soba. taczy je
wspolna idea, pomyst, przekonanie, marka, czy zainteresowania. Przykfad stanowi¢ moze
platforma Reddit (https://www.reddit.com/).

6. Crowd Tasks & Creativity (z ang. zadania i kreatywnosc¢ spotecznosci) — projekty
nastawione na wykonanie zadan, Swiadczenie ustug lub dostarczenie contentu przez
zwykle liczng i rozproszong spotecznos¢ internetows, np. Amazon Mechanical Turk
(www.mturk.com), Crowdspring (www.crowdspring.com).

7. Crowd Causes (z ang. spotecznosci dziatajagce dla stusznego celu) — jednostki, badz
organizacje charytatywne wspierajace projekty skierowane na dobro spotfeczne
nastawione na pomoc w zaadresowaniu globalnych badz lokalnych problemdw, ktérych
rozwigzanie znacznie polepszy byt ludzi, np. XPrize (www.xprize.org)

8. Social Business — firmy nastawione na autentyczne stuchanie, dzielenie si¢ i angazowanie
poprzez otwarte kanaty spotecznosciowe, jak np. Dell (http://www.dellchallenge.org).

9. Customer Co-creation (z ang. wspottworzenie z konsumentami) — wspdtpraca pomiedzy
firma a grupa konsumentow nastawiona na wypracowanie wspolnego rozwigzania.

10. Sharing economy (z ang. ekonomia wspotdzielona) — koncept . Na kanwie idei ekonomii
wspotdzielonej powstat m.in. Uber oraz Airbnb.

11. Non-Equity Based Crowdfunding (z ang. inwestowanie spotecznosciowe) — cztonkowie
spotecznosci wspieraja finansowo projekt czy przedsiewziecie w zamian za nagrody
w postaci mozliwosci skorzystania z ustugi, badz produktu. Przyktad platform, ktore
umozliwiajg udziat w tego typu projektach stanowi Kickstarter (www.kickstarter.com).

12. Equity-Based Crowdfunding (z ang. inwestowanie spotfecznosciowe) — cztonkowie
spotecznosci stajg sie udziatowcami projektu czy przedsiewziecia, ktore wspieraja
finansowo, np. Crowdcube.

13. Peer-to-Peer Lending / Commerce (z ang. pozyczki typu peer-to-peer) — spotecznosciowe
pozyczanie pieniedzy bez wudziatu instytucji finansowej, np. Lending Club
(www.lendingclub.com).

14. Crowd Currencies (z ang. waluta spotecznosciowa, tzw. kryptowaluta) - alternatywne
systemy walutowe tworzone przez spotecznosci internetowe, np. Bitcoin.

Sean Moffitt ocenia, ze zmiany wywotane przez crowdsourcing bedg mie¢ w dtuzszej perspektywie
wieksze znaczenie dla ludzkosci niz rozwdj medidw spotecznosciowych. W kazdym z 14
segmentow roczny wzrost osigga od 40% do 165% wielkosci rynku. Z pewnoscia przy obecnym
rozwoju technologicznym i nowych szansach zwigzanych z wykorzystywaniem np. metadanych ta
lista w kolejnych latach zostanie poszerzona o nowe formy.

Przyktadowa ekonomia wspodtdzielona (z ang. sharing economy) to gospodarka polegajaca na
dzieleniu sie. Zmienia ona sposdb funkcjonowania wielu biznesdw: najwieksza Swiatowa
organizacja taksowkarska nie posiada zadnej taksowki (Uber), najwiekszy hotel na swiecie nie ma
ani jednego pokoju hotelowego (Airbnb). Jednoczesnie ekonomia wspodtdzielona zmienia
percepcje konsumpcji i wtasnosci. Dzieki platformom internetowym kazdy z nas moze zarabiac,
wynajmujac posiadane przez siebie dobra: dom (np. Airbnb), samochodd (np. Uber, BlaBlaCar),
urzadzenia AGD (np. platforma Yerdle) albo sprawujac opieke nad zwierzetami pod nieobecnos¢
ich wtascicieli (np. Dogvacay.com) czy wykonujac drobne zlecenia (np. TaskRabbit.com). Zrédtem
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sukcesu tego typu firm jest w uproszczeniu ustuga posredniczenia napedzana rozwigzaniem
technologicznym.

Crowdsourcing pozwala na pozyskiwanie pomystow, tresci czy szeroko rozumianych rozwiazan
problemow na ogodt szybciej, taniej i coraz czesciej rowniez lepszej jakosci niz w modelach
tradycyjnych. Marki z réznych branz, m.in. IBM, P&G, Coca-Cola, Roche, Doritos, Lego, Dell,
Samsung, Toyota wielokrotnie siegaty po crowdsourcing przy tworzeniu contentu reklamowego,
z ktérym utozsamialiby sie odbiorcy, udoskonalaniu i tworzeniu nowych produktow czy
poszukiwaniu zaawansowanych innowacyjnych rozwigzan.

W kazdym z 14 przedstawionych powyzej segmentow istniejg wysoce wyspecjalizowane
platformy posredniczace w Swiadczeniu ustug dla marek i organizacji, np. Kickstarter
(crowdfunding, czyli finansowanie spotecznosciowe) czy TaskRabbit (crowd tasks — mikro
zlecenia). Kazdy z tych segmentdw zaburza status quo na rynkach tradycyjnych. Firmy takie jak
Kickstarter czy Lending Club oraz ich rozwigzania, polegajace na udziatowym finansowaniu
spotecznosciowym (ang. crowdinvesting), zaburzaja tradycyjne podejscie do finansowania,
ktorym w przewazajgcej mierze zajmuja sie banki. W modelu crowdfundingowym liczy sie przede
wszystkim idea, pomyst na produkt czy biznes. Jesli podchwyci, ludzie chetnie wtaczaja sie w jej
finansowanie. W modelach tradycyjnych na ogdét najpierw sprowadzana jest wyptacalnosc
pomystodawcy, zanim otrzyma on finansowanie w postaci kredytu na dziatalnos¢.

Innowacja tradycyjnie stanowita domene dziatdéw B+R, ktére w zamknieciu i w matym gronie
specjalistow pracowaty nad przetomowymi rozwigzaniami dla firm. Dzi$ firma konsultacyjna
Gartner Inc. przewiduje, ze ilos¢ dobr konsumenckich tworzonych przez konsumentow i dziaty B+R
w modelu crowdsourcingu do roku 2017 osiggnie az 75%".

Crowdsourcing nadal rozwija sie bardzo dynamicznie i z roku na rok przybiera nowe formy. Gartner
szacuje rowniez, ze do konca roku 2015 dobra konsumenckie wytworzone w modelu
crowdsourcingu dostarcza firmom dodatkowy 1% zysku w poréwnaniu do konkurentow
niekorzystajacych z tego modelu.

Wraz ze wzrostem znaczenia crowdsourcingu w tak wielu obszarach biznesowych i spotecznych
rosnie rowniez ryzyko zwigzane z brakiem jego regulacji. Zagrozenia zwigzane z wyzyskiem
spotecznym, wynikajacym z oferowania symbolicznych wynagrodzen za ogromny nakfad pracy,
oraz z kwestig praw autorskich stwarzajg potencjalne ryzyko zaréwno dla uczestnikow, jak
i organizatorow projektdw crowdsourcingowych.

Trudno wyobrazic sobie, aby crowdsourcing byt w stanie wyprzec catkowicie tradycyjne modele
tworzenia reklam, sposoby finansowania, procesy B+R. Faktem jednak jest, ze otwarta innowacja,
co-creation i inne modele crowdsourcingowe stanowig wyzwanie dla tradycyjnych modeli
biznesowych. Stanowig one alternatywe, ale czesto rowniez ciekawe uzupetnienie modeli
tradycyjnych. W wielu przypadkach okazuje sie, ze dopiero pofgczenie modeli tradycyjnych
z crowdsourcingowym tworzy prawdziwie silne rozwigzanie, w ktérym koncepcje reklam moga
by¢ tworzone w modelu crowdsourcingu i produkowane przez domy produkcyjne, a pomysty na
nowe rozwigzania zbierane od konsumentdw, by nastepnie dziat produktu ocenit je pod katem

L Zrédto: http://www.gartner.com/newsroom/id/2603215 (dostepnos¢ na dzier: 31.12.2015r.)
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mozliwosci wdrozenia przez firme. Crowdsourcing jest ciekawg propozycjg wzbogacajaca proces
ideacji i kreacji.

W zesztym roku firmy Deloitte i Accenture praktycznie jednoczesnie opublikowaty raporty,
w ktorych uznaty crowdsourcing za kluczowy trend technologiczny roku 2014. Raport ,Accenture

"2

Technology Vision 2014”2 podkresla dojrzatosc rynku crowdsourcingu. Zaréwno z inicjatywy firm,
jak i w procesie organicznym powstajg spotecznosci zgromadzone wokot okreslonych idei,
produktow, ustug, marek. Crowdsourcing wedtug raportu Accenture odpowiada na najwieksze
potrzeby i zarazem problemy firm w zakresie: pozyskiwania innowacji, kreatywnych pomystow,
insightow konsumenckich czy wysoce wyspecjalizowanych zasobéw. Z kolei Raport Deloitte
~Tech Trends 2014"3 przedstawia na przyktadach konkretnych platform crowdsourcingowych
szerokie mozliwosci zastosowania crowdsourcingu przez organizacje - od pozyskiwania
wykwalifikowanych zasobdw projektowych do firm, przez tworzenie predykcji rynkowych, po
projektowanie produktow i ustug z udziatem réznorodnych spotecznosci. Wysoka specjalizacja
platform crowdsourcingowych oznacza, ze marki nie muszg rozwija¢ takich programoéw
wewnetrznie, ale mogag skorzysta¢ z wyspecjalizowanych posrednikéw. Oba opracowania
zwracajg uwage na rosnacy udziat crowdsourcingu w dziataniach najwiekszych globalnych marek
oraz rzgdow i administracji.

Rynek crowdsourcingu jest od 2006 roku zdominowany przez branze FMCG, gdzie metoda ta
znakomicie sprawdza sie w poszukiwaniu Swiezych idei do kampanii reklamowych oraz
innowacyjnych produktéw w oparciu o doswiadczenia konsumentéw. FMCG na ogot dysponuje
wysokimi budzetami marketingowymi i stale poszukuje ciekawych form dotarcia z nowymi
produktami. Popularnos¢ crowdsourcingu rosnie rowniez w branzy motoryzacyjnej oraz
w bankowosci. Dla wielu marek jest juz nie tylko nowoczesna forma angazowania czy
pozyskiwania tresci od spotecznosci, ale rowniez bazg do procesu tworzenia nowych produktow
czy przetomowych innowacji. Crowdsourcing jest wpisany w DNA tych organizacji na wszystkich
ich szczeblach.

2 Accenture Technology Vision 2014”, Accenture, 2014, https://www.accenture.com/us-en/it-
technology-trends-2014.aspx (dostep na dziert 31.12.2015r.)
3 Tech Trends 2014”, Deloitte, 2014,
http://www?2.deloitte.com/global/en/pages/technology/articles/Tech-Trends-2014.html (dostep
na dzien 31.12.2015r.)
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Wykres 1 Tempo wzrostu wykorzystania crwdosurcingu w poszczegdlnych branzach
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Zrédto: eYeka, State of crowdsourcing 2015.

Marka z sektora FMCG, ktdra jako jedna z pierwszych globalnych firm zdecydowata sie korzystac
z zasobow zewnetrznych przy tworzeniu innowacyjnych rozwigzan, jest Procter & Gamble.
Aktualnie ponad 50% produktow firmy jest po czesci wytwarzanych przy wykorzystaniu réznych
rozwigzan crowdsourcingowych. Sposrdd innych marek FMCG na czoto wysuwaja sie m.in. Coca-
Cola, Unilever, Pepsi, Danone, Nestlé. Z grona firm technologicznych najczesciej
z crowdsourcingu korzystajg Samsung, Nokia, HP, Google i Philips. Wedtug danych eYeka z roku
2013 na 2014 wzrost wykorzystania crowdsourcingu przez branze FMCG wynidst 48%.
W motoryzacji prym wiedzie Toyota, ktdra juz w 1936 r. zdecydowata sie zleci¢ zaprojektowanie
swojego logo w formule konkursowej. Od tego czasu wielokrotnie siegata po crowdsourcing
w dziataniach marketingowych, tworzac content wideo, memy promujgce nowy model Toyoty
Yaris (kampania yar.is realizowana w partnerstwie z Cheezburger — siecig specjalizujaca sie
w memach) czy zbierajgc indywidualne historie wiascicieli aut marki Toyota w konkursie ,,Auto-
Biography”.
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Rysunek 2 Konkurs crowdsourcingowy , Auto-Biography” zrealizowany przez Toyote na Facebooku
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Rysunek 3 Zwycieski mem nadestany przez internaute w kampanii yar.is
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Zrédto: http://blog.cheezburger.com/

Crowdsourcing Swietnie sprawdzit sie rowniez w przypadku Toyoty w dziataniach CSR, kiedy to
marka zbierata pomysty na wykorzystanie technologii motoryzacyjnej dla dobra spotecznego poza
branzg samochodowg. Citroén z kolei zaangazowat swoich fandw pod hastem ,You like it, we
make it” w tworzenie spersonalizowanych modeli samochodu Ca Connection w Wielkiej Brytanii.
Stworzono w tym celu dedykowana aplikacje na Facebooku, dzieki ktérej Citroen dzieki swoim
100 tysiecy fanom pozyskat az 24 tysigce propozycji konfiguracji samochodu. Zgtoszenie, ktdre
uzyskato najwiecej gtoséw poparcia, zostato wyprodukowane. Mercedes, Ford, BMW, Honda i Fiat
rowniez chetnie siegaja po crowdsourcing.

Z kolei w bankowosci otwartoscig na nowe rozwigzania wyroznia sie Grupa Santander. W Polsce
Bank Zachodni WBK od lat korzysta z crowdsourcingu w wielu sferach biznesu. Za posrednictwem
Banku Pomystow*, zbiera cenne pomysty klientdw na zmiane irozwiniecie produktéw. Wiele

4 https://bankpomyslow.bzwbk.pl/ (dostep na dziers 31.12.2015r.)
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z nich udato sie wdrozyc¢. Rowniez podczas realizacji kampanii komunikacyjnych juz po raz kolejny
Bank Zachodni WBK siegnat po crowdsourcing, tworzgc przeznaczony do sieci content wideo,
promujacy nowe rozwigzania bankowe w akcjach takich jak ,Do mobilnych swiat nalezy”s, czy
angazujac ucznidw szkoétw edukacje na temat oszczedzania w ramach projektu , Lekcja ekonomii”.

Sposrdd rodzajow projektow przeprowadzanych przez marki pozyskiwanie contentu jest wiodace,
jednak generowanie innowacyjnych pomystéw szybko zyskuje na popularnosci.

Open innovation, w przeciwienstwie do zamknietej innowacji, polega na angazowaniu
wewnetrznych i zewnetrznych zasobdw firmy w proces pozyskiwania innowacyjnych pomystow.
Otwarta innowacja w ostatnich latach staje sie coraz bardziej popularna. Za jej pioniera sposrod
wiodgcych marek jest uznawany Procter & Gamble, ktdry w 2001 r. stworzyt projekt Connect +
Develop. W ostatnich latach odnotowano wzrost zainteresowania marek tworzeniem
innowacyjnych pomystéw na réznych etapach procesu marketingowego, co ilustruje ponizszy
wykres.

Wykres 2 Wzrost zainteresowania firm tworzeniem innowacyjnych pomystow na roznych etapach procesu
marketingowego

2013 2014
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. Content

Zrédto: eYeka, State of crowdsoucing 2015.

Tworzenie contentu, w szczegdlnosci w formie wideo, jest nadal najbardziej popularna forma
pozyskiwania ciekawych i autentycznych tresci przez marki i organizacje.

Wedtug raportu IAB ,Perspektywy rozwojowe wideo online w Polsce” z roku 2014, budzety
telewizyjne coraz czesciej sg przenoszone do Internetu i wspieraja rozwdj reklamy wideo.
Skutkiem ubocznym tego zjawiska jest zapozyczanie z telewizji metod i srodkow realizacji

5 https://millionyou.pl/bzwbk (dostep na dzier 31.12.2015r.)
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kampanii reklamowych, czyli wyswietlanie w Internecie spotéw produkowanych na potrzeby
telewizji. W efekcie reklama wideo nie jest tak skuteczna, jak mogtaby by¢, gdyby przekaz i forma
zostaty dostosowane do sposobu konsumpcji tresci wideo w sieci. Duza czes¢ tresci wideo to
zdecydowanie krotkie sekwencje, trwajace od kilkunastu sekund do 2—3 minut. Wyswietlanie 30-
sekundowego spotu telewizyjnego rzadko kiedy przyniesie pozadany efekt.

Content tworzony do Internetu ma zupetnie inny charakter niz tresci do telewizji. Jego celem jest
m.in. dostarczanie rozrywki, a gdy jest interesujacy i swiezy, ludzie dzielg sie nim. Content
tworzony przez uzytkownikdw jest w sieci traktowany nie jako reklama, ale autentyczny przekaz,
dlatego internauci chetnie udostepniaja go poprzez media spotecznosciowe. Crowdsourcing
content pozwala na pozyskanie duzej ilosci tresci od uzytkownikéw. Taki materiat wideo jest
roznorodny, czesto gotowy do emisji, a koszt jego stworzenia jest znacznie nizszy niz tradycyjne
metody produkgji.

W zesztym roku MillionYou — lider na rynku crowdsourcingu w Polsce — zaangazowato swoja
spotecznos¢ tworcow oraz fanow marki Sprite w stworzenie contentu wideo, ktory oddawatby
przekaz firmy. W ramach projektu pt. ,Niech prawda Cie orzezwi”, marka otrzymata ponad 200
autorskich filmow, z ktorych 10 zwycieskich zanotowato ponad 2 min odtworzen na kanale
YouTube. Oprécz pozyskanego w tym modelu contentu, wolumen nadestanych filmoéw pozwala
marce na odkrycie insightow konsumenckich. Dodatkowym atutem jest fakt, ze jedna z realizac;ji
trafita w wersji oryginalnej jako oficjalny spot marki do telewizji, przy czym koszt powstania
takiego spotu stanowit zaledwie utamek kosztdw tradycyjnej produkgiji.

Rysunek 4 Stopklatka ze spotu wyprodukowanego w modelu crowdsourcingowym przez Sprite

Zrédto: kanat MillionYou na youtube.com

Niektore z marek wpisaty crowdsourcing jako stat3 pozycje w dziataniach marketingowych.
Przyktadem jest tu niewatpliwie Doritos, ktory postanowit catkowicie zrezygnowac z tworzenia
contentu reklamowego w modelu agencyjnym, szykujac spoty na Super Bowl w Stanach
Zjednoczonych.
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Innym ciekawym obszarem, w ktdrym zastosowanie crowdsourcingu przynosi pozytywne
rezultaty, jest medycyna. Ta branza wydaje sie zdominowana przez ekspertdw, a wtgczenie w nig
amatordw-internautdow moze nies¢ za soba duze ryzyko. A jednak istnieje kilka przyktaddw,
w ktorych zaangazowanie zwyktych ludzi w poszukiwanie nowych lekéw i identyfikowanie
ciezkich choréb przyniosto efekty podobne do wynikéw ekspertow, a nawet je przewyzszyto.

Ograniczona wiedza naukowcow na temat struktury biatek przysparza trudnosci w okresleniu
ksztattu jaki tancuch aminokwaséw przybierze w procesie zwanym zwijaniem biatek. Biatka
sktadaja sie z dtugich faricuchéw aminokwasow, ktore tworza rdzne tréjwymiarowe ksztatty,
przypominajace origami. Foldit® to gra internetowa, polegajaca na samodzielnym zwijaniu biatek
celem osiagniecia najlepszego efektu stabilnej struktury. Sama gra przypomina ukfadanie
przestrzennych puzzli. Foldit stanowi czes¢ projektu badawczego prowadzonego przez
Uniwersytet w Waszyngtonie. W 2012 roku gra odnotowata ok. 240 tysiecy zarejestrowanych
uzytkownikow, ktorzy poprzez zabawe dajg swoj wktad w rozwoj nauki. Konfiguracje, ktore
zdobyty najwieksza liczbe punktdw, s3 nastepnie oceniane przez badaczy sprawdzajacych, pod
katem zastosowania w swiecie rzeczywistym. Dzieki Foldit i zaangazowaniu graczy udato sie w
krotkim czasie dokonac analizy struktury matpiego wirusa Masona-Pfizera, ktéremu naukowcy
poswiecili prawie dekade bezowocnych badan.

Rysunek 5 Obraz z gry Foldit
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Zrédto: http://web.cs.wpi.edu/

& www.foldit.com (dostep na dzier 31.12.2015r.)
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Innym przyktadem gry, ktéra ma wktad w dziedzine medycyny, jest MalariaSpot’. Kazdy moze

wzigc w niej udziat. W grze przedstawiane sa zdjecia, na podstawie ktdrych gracz okresla, czy dana

)

komorka jest zarazona wirusem malarii.

Rysunek 6 Obraz z gry MalariaSpot
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Zrédto: play.google.com

Nasuwa sie w tym przypadku od razu pytanie: czy zaufalibysmy diagnozie sprzedawcy w sklepie,
ktéry spedzajac wieczory na zabawie w gre, dokonuje istotnej analizy i twierdzi, ze dana komorka
jest zarazona malarig? Hiszpanski naukowiec Miguel Luengo-Oroz udowodnit jednak, ze
w przypadku malarii statystycznie analiza 13 przypadkowych graczy jest jakosciowo zblizona do
analizy specjalisty. Aby zdiagnozowad malarig, konieczna jest ocena ok. 100 zdje¢ komorek przez
specjaliste, co zajmuje ok. 30 minut. Gra MalariaSpot, bazujac na powszechnym dostepie ludzi do
telefonéw komodrkowych, znacznie przyspiesza i zmniejsza koszty tego zmudnego procesu.
Wedtug szacunkéow Luengo-Oroza opublikowanych w ksigzce pt. ,Games with Purpose”
wystarczytoby zaledwie 3% czasu jaki ludzkos¢ spedza na grach video, aby zidentyfikowac
wszystkie przypadki malarii na swiecie.

Wykorzystywanie crowdsourcingu do diagnozowania chordb jest przedmiotem dziatania platform
takich jak CrowdMed (crowdmed.com) . Powodem powstania tego typu platform stat sie wzrost
czestotliwosci pojawiania sie rzadkich, trudnych do zdiagnozowania choréb. CrowdMed angazuje
do wspotpracy wielu ludzi z réznych dziedzin i z roznym doswiadczeniem. Wsrod nich znajduja sie
studenci, emerytowanilekarze, pielegniarki i ludzie zwyczajnie zainteresowani medycyng. System

7 www.malariaspot.org (dostep na dzief 31.12.2015r.)
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rankingowy sprawia, ze diagnostycy buduja swoja reputacje w sieci, a przy okazji zarabiajg na
trafnych diagnozach. Z pewnoscig tego typu rozwigzania nie zastgpig tradycyjnych wizyt
lekarskich, ale daja lepsze rezultaty niz czytanie opisdw symptomoéw w wyszukiwarkach
internetowych i sprawdzajg sie w diagnozie mniej popularnych choréb. IBM wtasnie opracowato
rozwigzanie technologiczne o nazwie Watson, ktdre jest w stanie przechowywac i przetwarzac
ogromne ilosci danych z réznorodnych zrédet medycznych — systemoéw i baz danych. Moze
diagnozowad choroby na podstawie algorytméw. Trudno przewidzie¢, czy technologia wyprze
element ludzki w medycynie, jednak mozliwos¢ analizy duzej ilosci danych, doktadnos¢ i
konsekwencja beda stanowity gtdwna przewage i wartos¢ dodang takiego systemu.

Crowdsourcing dokonat wielu zmian w niektdrych branzach, prowadzac do powstania Wikipedii,
Ubera, angazujac mieszkancéw w zarzadzanie miastami czy wspierajac zaawansowane badania
medyczne. Billy Joy z Sun Microsystems kiedys powiedziat: ,Niezaleznie kim jestes, wiekszos¢
madrych ludzi pracuje dla kogos innego”. Crowdsourcing umozliwia dotarcie do poktadow wiedzy,
kreatywnosci i potencjatu, jaki drzemie w zasobach, ktdre lezg poza nasza organizacja. Tym
potencjatem moga by¢ nasi konsumenci, rozproszeni po Swiecie eksperci, studenci czy matki
przebywajace na urlopie macierzynskim. Dzieki wykorzystaniu tego potencjatu marka
Z pewnoscig nic nie traci, a moze zwiekszy¢ swoje szanse na pozyskanie przewagi konkurencyjnej.

Crowdsourcing moze by¢ stosowany w niemalze kazdej dziedzinie — od FMCG poprzez
motoryzacje po nauke. Obecnie ten model zyskuje na popularnosci wsrdd rzadéw i administracji
na swiecie, ale rowniez w Polsce. Znalazt nawet swoje zastosowanie przy tworzeniu publikacji
historycznej. Profesor Norman Davies poprosit wszystkich, ktéry moga podzielic sie Swiadectwami
przemarszu armii Andersa, aby uczynili to na dedykowanej platformie historyczne;
www.armiaandersa.pl. Strona zgromadzita juz ponad 2000 nigdy wczesniej niepublikowanych

Swiadectw z catego swiata i stanowi kopalnie wiedzy na temat tego historycznego wydarzenia.
Wybrane swiadectwa zostaty opublikowane w ostatnio wydanej ksigzce Normana Daviesa pt.
»Szlak Nadziei. Armia Andersa. Marsz przez trzy kontynenty.”.

Crowdsourcing dzieki technologii umozliwia agregowanie wiedzy z réznych dziedzin i z réznych
miejsc na Swiecie. W przysztosci ta technika wspotpracy i tworzenia rozwigzan bedzie sie dalej
doskonali¢, stwarzajac kolejne szanse na korzystanie z potencjatu "ttumu".
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Michat Slezkin

Rozdziat 2

Jak skutecznie zarzadzac procesem w projektach crowdsourcingowych?

Crowdsourcing jest neologizmem powstatym z potgczenia dwoch stow: crowd (z ang. ttum) oraz
outsourcing. Polega na zleceniu zadan szerokiej grupie ludzi przy wykorzystaniu Internetu. Stowo
Lttum” jest kojarzone zazwyczaj z bezksztattng, szarg masa. Jednak dziatania crowdsourcingowe
nie s3 adresowane do ogdtu uzytkownikdw Internetu. Mimo ze angazuja szerokie grono,
wymagajg sprecyzowania odbiorcy. Grupe docelowa taczg pewne umiejetnosci, wiedza czy
zainteresowania.

Wraz ze wzrostem zainteresowania crowdsourcingiem na znaczeniu zyskuja techniki umiejetnego
angazowania i motywowania spotecznosci oraz zarzadzania nig w ramach projektow
crowdsourcingowych. Sam crowdsourcing to potaczenie rozwigzania technologicznego oraz
metodyki dziatania. Na okreslenie metodyki sktadajg sie wtasnie elementy umiejetnego
angazowania, motywowania i nagradzania uczestnikow oraz moderowania nadestanych tresci. Sa
to umiejetnosci miekkie, ale decydujgce o sukcesie projektu.

Angazujac spotecznos¢ w projekty crowdsourcingowe, mierzymy sie w pewnym sensie
z niewiadoma. Pomimo zaplanowania procesu w najmniejszych szczegofach, nie jestesmy w
stanie przewidzie¢ wyniku i tym samym zakoriczenia procesu. Jako administratorzy projektu
odpowiadamy za stworzenie ram i zasad, jednak w pewnym momencie musimy przekaza¢ wodze
i zaufac intuicji ,ttumu”. Co zrobic gdy ich intuicja nas zawiedzie?

W przesztosci zdarzato sie, ze nieodpowiednio zaplanowane i przeprowadzone projekty
crowdsourcingowe przyniosty markom nieoczekiwane, czasem kompromitujace rezultaty.
Dodatkowo bolesny byt fakt, ze wszyscy byli swiadkami takich wydarzen, poniewaz projekty
crowdsourcingowe z zatozenia dziatajg w sSrodowisku transparentnym. Negatywne, smieszne czy
kompromitujace tresci maja tendencje do uzyskiwania wiekszych zasiegoéw niz te pozytywne.
Przyktadem takiej nieudanej kampanii jest akcja przeprowadzona przez marke Durex, ktdra
zaoferowata, ze wysle prezerwatywy do potrzebujacych ich par w dowolnym miescie na swiecie.
Wystarczyto zgtosi¢ zapotrzebowanie poprzez strone lub przy wykorzystaniu aplikacji o nazwie
SOS Condoms. Firma zdecydowata sie otworzy¢ na crowdsourcing podczas startu kampanii
i poprosita ,ttum” o wybranie dowolnego miasta na sSwiecie, w ktorym ruszy z akcjag
komunikacyjna. Taka otwartos¢ i zaufanie madrosci ttumu niestety negatywnie odbity sie na
marce. Ludzie zaczeli zartowac, zgtaszajac kandydature miast muzutmanskich. Najwiecej gtosow
zebrato konserwatywne i muzutmanskie tureckie miasto o nazwie Batman, ktora
najprawdopodobniej rozbawita internautow. Durex zareagowat zamknieciem kampanii.
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Rysunek 7 Widok platformy Durex "SOS Condoms"
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Zrédto: http://www.zdnet.com/

Inne przyktady marek, ktére oddajac w rece ttumu wymyslenie nazwy dla swoich nowych
produktdw, otrzymaty zaskakujace i nieodpowiednie propozycje, to Kraft Foods (marka Vegemite
— popularna w Australii i Nowej Zelandii pasta kanapkowa) i Villa Fresh Italian Kitchen (siec
restauracji w Kalifornii). Ta ostatnia postanowita stworzy¢ nowa nazwe dla sody Mountain Dew
(produkt Pepsi Co.) o smaku zielonego jabtka, ktdra dostepna jest wytacznie w restauracjach sieci.
Na specjalnej platformie ,Dub The Dew”, spotecznosc internetowa zaczeta proponowac wulgarne
nazwy, ktore w drodze gtosowania publicznosci zajety pierwsza dziesigtke faworytdw. Villa Fresh
postanowita zakonczy¢ te dramatyczng sytuacje niewybraniem zadnej z propozycji internautow i
nieodwofalnym zamknieciem platformy. W oficjalnym oswiadczeniu wydanym przez Pepsi Co.
jako producenta marki Mountain Dew, firma zaznaczyta, ze nie byta organizatorem akgji, tylko jej
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klient Villa Fresh w ramach lokalnych dziatan promocyjnych. Mountain Dew posiada bogata
historie angazowania konsumentow w tworzenie innowacyjnych rozwigzan poprzez znane i
realizowane z sukcesem programy jak ,DEWMocracy” oraz ,Your Malt Dew”. Villa Fresh po
nieudanej kampanii postanowita nada¢ autorskiej mieszance dostepnej w swoich restauracjach
zwyczajng nazwe ,Apple Mountain Dew”.

Rysunek 8 Zrzut platformy Dub The Dew wykonany przez uzytkownika przed jej zamknieciem
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. Hitler did nothing wrong

. Gushing Granny

. Fapple

. Diabeetus

. Gushin' Granny

. Grannies Squirt

. Gushing Grannies

. Gooshing Granny

. Fapulous Apple

10. Gushing Green Granny

Zrédto: http://imgur.com/

Kraft Food natomiast staneto w obronie kontrowersyjnego pomystu, wybranego przez
internautdow sposrdd ok. 48 ooo zgtoszonych propozycji w ramach akcji ,Name Me". Nazwa
~Yegemite iSnack 2.0” zdaniem pracownikéw Kraft Food Swietnie odzwierciedlata sposoby
spozywania przekasek w dzisiejszych czasach, byta oryginalna i nawigzywata do pokolenia V.
Krytyka nowej nazwy ze strony konsumentéw zmusita jednak marke w zaledwie 4 dni po
ogtoszeniu oficjalnej nazwy produktu do zorganizowania gtosowania, ktdrego efektem byto
wybranie nazwy ,Cheesybite”. W przypadku Kraft Foods cate zamieszanie zwigzane
z wymyslaniem nazwy w efekcie przyniosto marce pozytywne skutki — wiele publikacji w prasie
i sprzedaz na wysokim poziomie. Dwa przytoczone powyzej przyktady ilustruja sytuacje,
w ktorych oddanie ostatecznego gtosu w waznych kwestiach biznesowych w rece ttumu
poskutkowato niepowodzeniem.

22



Jak wida¢ z wdrazaniem crowdsourcingu wigze sie ryzyko, jednak wynika ono gtéwnie
z nieumiejetnego planowania i btedéw popetnianych przez marki. Jedli takie sie zdarza, firma
powinna mie¢ opracowane plany naprawcze, ktére pozwola jej szybko zareagowac, aby opanowad
trudna sytuacje. Jednym z najczesciej popetnianych przez marki bteddw jest nieodpowiednie
sformutowanie wyzwania (briefu — zadania dla spotecznosci), co owocuje jego ztg interpretacja
przez spotecznos¢ i w konsekwencji prowadzi do zgtaszania pomystdw nie na temat badz kiepskiej
jakosci.

Innym istotnym aspektem jest rozmawianie ze spotecznoscia jezykiem danej grupy. Nie chodzi tu
tylko o nieuzywanie kolokwializmoéw i zargonu branzowego, ktéry moze nie by¢ zrozumiaty przez
osoby nie bedgce ekspertami, ale rowniez o stosowanie odpowiednich technik i narzedzi
angazowania, np. grywalizacji dla mtodszych pokolen. W ramach projektu #Warszawa2030,
zaangazowano mtodziez w wieku 13-18 lat w stworzenie wizji miasta za kolejnych 15 lat.
Wykorzystano w tym celu gre Minecraft, przy pomocy ktdrej mtodzi warszawiacy mogli tworzy¢
wizje stolicy przysztosci. Gra Minecraft pozwolita przyblizy¢ temat tworzenia strategii miasta
mtodym ludziom i pozyskac od nich interesujace koncepcje dotyczace rozwoju miasta.

W przypadku tematyki, ktora w bezposrednim przekazie moze by¢ trudna do zrozumienia dla
odbiorcow, rola osoby odpowiedzialnej za projektowanie dziatania crowdsourcingowego polega
na uproszczeniu przekazu i opracowaniu formuty, ktora bedzie dla ludzi angazujaca i interesujaca.
Celem projektu Otwarta Warszawa byto wspoélne zdefiniowanie tozsamosci miasta. Mieszkancy
na ogot nie wiedzy, co oznacza marka Warszawa i jak nalezy definiowac tozsamos¢ miasta.
Dlatego tez opracowano formute, w ktérej uczestnikom akcji zadawano wiele pytan dotyczacych
bliskich im tematow — zieleni miejskiej, sportu, wydarzen kulturalnych, transportu, by nastepnie
opinie i pomysty zgtoszone w tych kategoriach tematycznych zebra¢ w wizje tozsamosci miasta w
oczach mieszkancow.

Crowdsourcing jest dzis stosowany przez wiekszos¢ firm z listy Fortune 1000. Koniecznosc
zarzadzania procesem oraz oddelegowania pracownikdw, ktérzy beda odpowiednio kierowali
Lttumem?”, moze by¢ powodem wciaz niskiej popularnosci tego typu rozwigzania wsrdéd matych
firm. Crowdsourcing jest czesto wykorzystywany przez wiodace marki jako sposéb umozliwiajacy
pozyskiwanie nowatorskich rozwigzan w modelu otwartej innowacji. W przeciwienstwie do
zamknietej innowacji, ktéra polega na angazowaniu w przewazajacej mierze srodowiska
zwewnatrz firmy (np. dziatu B+R), wspartego ewentualnie wybranymi osobami z zewnatrz
(konsultantami, ekspertami zewnetrznymi), otwarta innowacja wiacza osoby spoza
bezposredniego srodowiska firmy. Takie otwarcie sie organizacji na wspotprace z zewnetrznymi
podmiotami, np. z konsumentami, start-upami, osrodkami akademickimi, wymaga zmiany
kultury organizacyjne;j.

Firma Kimberly-Clark zdecydowata sie zaprosi¢ matki do wspdtpracy nad rozwojem nowych
produktow dla marki Huggies poprzez platforme huggiesmominspired.com. Wedtug Tory
Johnson — pisarkii prezenterki oddanej pomocy kobietom w biznesie, az 84% matek deklaruje, ze
urodzenie dziecka zachecito je do tworzenia innowacji i pobudzito ich kreatywnosc. Huggies
opracowat specjalny program i zaprosit do udziatu w nim matki, ale takze ojcéw. Moga oni zgtaszac
pomysty na nowatorskie rozwigzania, ktdre utatwiaja codzienne obowiazki rodzica. W ramach
programu 20 matek w roku otrzymuje od Huggies 15 ooo dolardw, mentoring i wsparcie w
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zatozeniu swojego start-upu na podstawie koncepcji nowego produktu. Jedna z pierwszych
nagrod zostata przyznana Allison Phillips - autorce kubka Tilty Cup, ktdry zapobiega rozlewaniu na
siebie napojow przez dzieci uczace sie samodzielnie pic i zacheca je do utrzymywania poprawnej
postawy ciata. Kobieta zostata zaproszona do wspotpracy z zespotem odpowiedzialnym za
projektowanie produktéw oraz inzynierami zanim jej produkt trafit na potki sklepow. Z kolei Amy
Baxter, bedaca pediatry, opracowata wynalazek, dzieki ktéremu dziecko nie odczuwa bdlu przy
szczepieniu. Przyjaznie zaprojektowane urzadzenie w ksztatcie pszczoty delikatnie znieczula i
chtodzi miejsce, gdzie zostanie wprowadzona igta.

Rysunek g "Pszczota" - wynalazek, dzieki ktéremu dziecko nie odczuwa bélu przy szczepieniu

Zrédto: www.sciencebasedmedicine.org

Kimberly-Clark postanowito wyjs¢ poza schemat wspotpracy z konsumentami wytgcznie
w formule grup fokusowych i zdecydowato sie wiaczyc ich aktywnie w proces tworzenia nowych
produktow. Konsumenci z pewnoscia nie sg ekspertami do spraw nowych produktow, jednak
bazujac na swoich doswiadczeniach rodzicielskich, maja odpowiednie kompetencje do tego, aby
sugerowac nowatorskie rozwigzania. Te kobiety zmienity catkowicie dotychczasowy proces
funkcjonowania firmy w obszarze NPD - New Product Development (ttum.: wprowadzanie
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nowego produktu). Wedtug dr. Richarda Swarta, eksperta i konsultanta dla wiodgcych marek
w obszarze crowdsoucingu, jedno z rozwigzar zaprojektowanych przez matke w ramach
programu pozwolito firmie Kimberly-Clark zwiekszy¢ przychody o 26% w jednej z ich linii
produktowych.

Dzieki crowdsourcingowi wymyslanie innowacyjnych pomystdw nie jest wytacznie domena
ekspertdw. W proces tworzenia innowacji wtaczani s zwykli ludzie — spotecznosci konsumentdw,
matek, studentdw czy fandw motoryzacji. Ich doswiadczenia, pomysty oraz sugestie staja sie dla
marek bezcenne w dynamicznie zmieniajgcej sie rzeczywistosci biznesowej.

Od matek biorgcych udziat w projekcie Huggies nie oczekuje sie, ze bedg ekspertami od NPD,
natomiast czyni ich aktywnymi cztonkami tego procesu. Dzieki takiej formie wspodtpracy
z rodzicami Huggies nie tylko otrzymuje innowacyjne pomysty, ale rowniez zaciesnia relacje
z konsumentami oraz wzmacnia wizerunek marki. Program Kimberly-Clark stanowi dobry
przyktad zastosowania crowdsourcingu przez firme. Przynosi wiele korzysci zarowno jej jak
i uczestnikom procesu. Wedtug szacunkdw Gartner Inc. do roku 2017 ponad potowa producentéw
ddbr konsumenckich bedzie otrzymywac¢ 75% nowych produktow dzieki wykorzystaniu
crowdsourcingu®.

Na $wiecie istnieje wiele platform crowdsourcingowych, ktdre specjalizujg sie w tworzeniu grup
~ekspertow” do rdéznego rodzaju zadan. Ekspertem w tym rozumieniu moze by¢ ,ttum”
rozproszonych po kraju studentow, ktorzy robigc zdjecia witryn kawiarni Starbucks na zlecenie, sg
w stanie szybko i rzetelnie sprawdzi¢, czy plan komunikacyjny, zaktadajacy wywieszenie
okreslonych plakatow, jest realizowany konsekwentnie przez wszystkie punkty. Wynagrodzenie
studentow w tym wypadku moze stanowi¢ symboliczny dolar. Z drugiej zas strony istniejg
platformy do wysoce zaawansowanych zadan, w ktorych partycypuje wyspecjalizowane, ale
szerokie i rozproszone grono ekspertow, np. naukowych. Przyktad moze stanowi¢ platforma
XPrize (xprize.org), specjalizujgca sie w organizowaniu globalnych wyzwan, ktorych
podejmowanie moze uczynic Swiat lepszym i jest istotne z punktu widzenia dobra ludzkosci. Jeden
z najwazniejszych wspotczesnych problemow to emisja CO., przyczyniajgca sie do globalnego
ocieplenia. Priorytetem jest opracowanie technologii, ktdra umozliwiataby konwertowanie
dwutlenku wegla w wartosciowe produkty. Wyzwanie zaadresowano do zespotow z potencjatem
kreatywnym, ktore s3 w stanie opracowac najbardziej obiecujgce technologie, procesy lub
sposoby na konwertowanie CO. i udowodnig, ze mogg one byc stosowane przez elektrownieiinne
obiekty przemystowe. Akcja przewiduje nagrode w wysokosci 20 milionow dolaréw dla
zwycieskiego zespotu, co stanowi kwote adekwatng do stopnia trudnosci i wagi problemu.

Crowdsourcing odgrywa wazng role w komunikacji marek, pozyskiwaniu pomystéw na nowe
produkty, czy pracy nad globalnymi wyzwaniami. Zarzadzanie tak réznymi projektami wymaga
od organizatora konkretnych zestawdw umiejetnosci i trudno jest w tym przypadku ujac je

8 Zrédto: lixpo 2013, Sympozium Gartner, Orlando, 8 pazdziernika 2013, pt. Gartner Reveals Top
Predictions for IT Organizations and Users for 2014 and Beyond.
www.gartner.com/newsroom/id/2603215
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w jednym standardowym opisie. Sg one zalezne od specjalizacji, branzy i charakteru spotecznosci,
z ktdra rozmawiamy.

Na co jednak powinnismy zwrdcic szczegdlng uwage, aby ,ttum” nie obrdcit sie przeciwko marce
lub organizacji i sytuacja nie wymknefa sie spod kontroli? Jak wspomniano wczesniej,
crowdsourcing jest rozwigzaniem wykorzystywanym przez wiekszos¢ firm z listy Fortune 1000
i istnieje na rynku od prawie 10 lat. Historia crowdsourcingu jest juz na tyle dtuga, a rynek dojrzaty,
ze btedy, ktore popetnity marki kilka lat temu eksperymentujac z wykorzystaniem crowdsourcingu
jako novum, nie powtarzaja sie juz czesto. Na rynku funkcjonujg firmy specjalizujgce sie we
wdrazaniu projektow crowdsourcingowych, dziatajagce w oparciu o wieloletnie doswiadczenie i
dobre praktyki, ktore chronig przed negatywnymi w skutkach btedami. Oto lista kluczowych
punktéw — dobrych praktyk, ktore warto wzigc pod uwage, wdrazajac crowdsourcing.

1. Przekuwanie problemoéw na angazujace wyzwania w briefie

Problem wymagajacy rozwigzania powinien zosta¢ przekuty w wyzwanie — angazujgce zadanie
(brief). Sposdéb jego sformutowania wptywa na pomysty, jakie przedstawi spotecznos¢. Brief
powinien by¢ inspirujacy, zacheca¢ do podjecia wyzwania i zastanowienia sie nad problemem.
Wazne, zeby jego tres¢ byta otwarta i nie ograniczata kreatywnosci spotecznosci poprzez
okreslenie zbyt wielu wytycznych. Korzystne efekty przynosi opatrzenie zadania dla spotecznosci
grafika, ktoéra przykuje uwage grupy docelowej. Nalezy w niej podkresli¢ istotne elementy, ktdre
moga zacheci¢ uzytkownikdw do udziatu, np. logo marki, pule nagrod. Jezyk, jakim sie
postugujemy, musi by¢ zrozumiaty dla grupy docelowej. To o niej powinnismy mysle¢, formutujac
zadanie. Oszczedzi to niewatpliwie potencjalnych pytan ze strony uczestnikow.

2. Rozpoczynanie testowym pilotazem

Przy wielu projektach, szczegdlnie takich, ktére nie s3 standardowe, warto na poczatek
przeprowadzi¢ pilotaz na mniejszej, zamknietej grupie docelowej. Dziatanie to pozwoli
zwizualizowa¢, jakie konkretnie mozemy uzyskac odpowiedzi. Test, ktdrego wyniki s obiecujace,
pomaga rowniez czesto przekonad interesariuszy wewnatrz organizacji do zaimplementowania
takiego rozwigzania na wiekszg skale.

3. Wyznaczanie granic angazowania spofecznosci

Nie wszystko powinno sie oddawac w procesie crowdsourcingowym w rece ttumu, np. gtosowanie
publicznosci nalezy przeprowadzad tak, aby pozostawic sobie pewna kontrole nad propozycjami
spotecznosci. Gdyby w przypadku przytoczonego wczesniej Durexa najpierw zostata
przedstawiona lista kilkunastu miast, ktore poddane bytyby pod gtosowanie publicznosci, firma
oddafaby ostateczng decyzje w rece ludzi, jednak wynik nie bytby w zaden sposdb szokujacy, a
tym bardziej kompromitujgcy marke. Marka zachowataby kontrole nad sytuacja.

4. Dobdr odpowiedniej grupy docelowej do dziatania

Crowdsourcing bazuje na angazowaniu szerokiego grona wyspecjalizowanej spotecznosci
internetowej. To oznacza, ze do zadania mozna angazowac osoby, ktore nie s3 koniecznie
specjalistami w danej dziedzinie, jednak nalezy dobrac je wedtug przemyslanego wczesniej klucza.
Tak jak w przypadku projektu Kimberly-Clark, marka Huggies zdecydowata sie zaangazowac
matki matych dzieci w tworzenie produktow dla Swiezo upieczonych rodzicow, tak samo
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powinnismy okresli¢, czy projekt adresujemy do wysoce wyspecjalizowanych ekspertow,
konsumentdéw marki czy pasjonatdw, np. filmowania.

5. Monitorowanie postepow i moderowanie

Opracowanie regulaminu obejmujacego zasady udziatu w projekcie jest kluczowe, gdyz pozwala
marce okresli¢, jakie tresci sg dopuszczane w zgtoszeniach, a jakie nie beda publikowane
i podawane do informacji publicznej. Na podstawie regulaminu marka ma prawo nie dopusci¢
tresci do publikacji lub usunac juz dodane tresci. Biezgce monitorowanie zgtaszanych tresci i ich
moderacja wymaga zaangazowania ludzi, ktorzy sprawdzaja naptywajgce pomysty uzytkownikow
i przekazuja im informacje zwrotna. Moderacja rozumiana jest tu jako sprawdzanie nadestanych
pomystow przed opublikowaniem ich na platformie pod wzgledem przestrzegania praw
autorskich, zgodnosci z regulaminem oraz z briefem. Na ogét przy projektach otwartych na duze
grupy odbiorcow moderacja jest realizowana przed opublikowaniem tresci na platformie,
natomiast przy projektach dla zamknietej, mniejszej spotecznosci nastepuje postmoderacja.

6. Inspirowanie i animowanie spotecznosci

Staty kontakt z uczestnikami procesu daje im poczucie, ze za rozwigzaniem technologicznym stoi
odpowiedzialna osoba, ktéra moze stuzy¢ rady, udziela informacji zwrotnej, odpowiada na
ewentualne pytania. Dla uzytkownikow cenne sa takie formy wsparcia jak np. organizowanie czatu
w trakcie trwania projektu, podczas ktérego organizator jest w stanie odpowiedzie¢ na palgce
pytania albo skomentowac wstepnie pomysty tworcow, zanim rozpoczng nad nimi prace. Sama
obecnosc¢ jednak nie zawsze wystarcza. Inspirowanie, animowanie jest konieczne w momencie,
gdy spotecznosc nie radzi sobie z zadaniem badz Zle je interpretuje. Zadaniem crowd managera
(thum. menedzera ds. spotecznosci) jest nie tylko bycie dyspozycyjnym, ale rowniez odpowiednie
reagowanie w trakcie trwania procesu.

7. Transparentnos¢ w dziataniach

Reguty gry musza byc jasno okreslone i nie powinny by¢ zmieniane podczas trwania projektu
(chyba ze na korzys¢ uczestnikdow). Zmiany i brak doprecyzowania pewnych aspektow prawnych
moga doprowadzi¢ do krytyki projektu. Uczestnicy zajma sie wytykaniem btedow, a nie
konstruktywnym zgtaszaniem pomystow. Ponadto transparentnos¢ to rowniez intuicyjna, tatwa w
uzytkowaniu platforma, jasno sprecyzowane pytania i brak barier wejscia. W przeciwnym
wypadku uzytkownicy podejma prébe udziatu w projekcie, ale zrezygnuja i prawdopodobnie nie
powroca.

8. Wybar najlepszych pomystow

Crowdsourcing dzieki skali dziatania pozwala pozyskac wiele pomystéw w relatywnie krotkim
czasie. Zanim dotrze sie do tych najbardziej ciekawych i innowacyjnych idei, trzeba przejs¢ przez
wiele pomystow i ocenic rowniez te mniej ciekawe i stabsze jakosciowo. Wdrazajac crowdsourcing,
firmy i organizacje powinny pamigtac o tym, by przeznaczy¢ odpowiednie zasoby oraz czas na
zapoznanie sie z wszystkimi zgtoszonymi pomystami oraz ocenienie ich wedtug wczesniej
ustalonych kryteriow.

9. Ocenianie pomystow i nagradzanie
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Wybrane pomysty powinny by¢ nagradzane. W przypadku tych ztych doceniana jest informacja
zwrotna. Kazdy uczestnik chce znac konkretng wartos¢, jaka przyniesie mu zaangazowanie sie
w projekt. Nagrody powinny by¢ odpowiednie do poziomu wyzwania, a ich gtéwne zadanie to
motywowanie uczestnikow do wziecia udziatu w akcji. Na swiecie realizowane sg rowniez projekty
prospoteczne, w ktdrych motywacja do dziatania jest po prostu ched niesienia pomocy innym.
Zdarzaja sie jednak zaawansowane projekty w dziedzinie medycyny, w ktérych nagrody siegaja
nawet kilku milionéw dolarow.

10. Wyznaczanie terminéw i nieprzerwane dziatanie

Tak jak w przypadku tradycyjnych projektdow, dziatanie wedtug wczesniej ustalonego
harmonogramu zazwyczaj przynosi lepsze rezultaty. Skutecznie nauczylismy sie tego w szkole
itak tez dziatamy najczesciej w zyciu zawodowym. Ciggtos¢ dziatania pozwala utrzymac
zaangazowanie i zainteresowanie wsrod grupy.

Stosowanie sie do dobrych praktyk nie gwarantuje powodzenia projektdw crowdsourcingowych,
jednak minimalizuje ryzyko fiaska. Jesli pomimo planowania i pamietania o dobrych praktykach
sytuacja wymknie sie spod kontroli, a projekt nabierze rozpedu nie w takim kierunku, jaki sobie
wytyczyliSmy, wazna jest szybka reakcja. Jezeli nie jesteSmy w stanie odpowiednio szybko
wesprzec sie wiedzg specjalistow w tej dziedzinie, zawieszenie projektu moze by¢ jedynym
sensownym wyjsciem. Musimy mie¢ jednak pewnos¢, ze taki scenariusz jest zgodny
Z opracowanym przez nas wczesniej regulaminem.

Ramy projektéw crowdsourcingowych wyznacza proces, ktéry mozna w duzym uproszczeniu
przedstawi¢ w postaci czterech podstawowych krokow. Aby skutecznie zarzadzad procesem
crowdsourcingowym, dobry crowd manager rozpocznie od odpowiedniego zaplanowania dziatan
przed zaangazowaniem spotecznosci, bedzie nadzorowad ich przebieg upewniajac sig, ze
realizowane sg uprzednio wytyczone przez marke cele i odpowiednio podsumuje zebrane wyniki
organizatorowi jak i uczestnikom procesu.
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Wykres 3 Cztery podstawowe korki dobrego projektu crowdsourcingowego

1. PLANOWANIE

ldentyfikacja potrzeb
Dabar interesariuszy

Stratepiadziatania H

2. WDROZENIE / LAUNCH

Opracowanie metocolagil angazowania
Dabar rozwiazania technolopicznepo
Kwestie prawne

Warsztaty (buy-in)

|dentyfikacja ambasadordw
Opracowanie wyzwan

Realizacja planu komunilkacji (rekrutacja
uzytkownikdwd

4. ANALIZAWYNIKOW

Zebranie insightaw
Raportowaniso
Analiza wynikaw Swnioskid rekomencacje

Analiza baz canvch (ilosciowa i

jakadciowa) H
Wietanienie najlepszyon pomyshiw
Przekazanic praw autorskich

3. UTRZYMANIE

Maderacja

Animacja

Prawa autorskie

ldentyfikacja kolejmych wyzwas
|dziatanie cigpte)

Zrédto: opracowanie MillionYou
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Waldemar Wierzynski

Rozdziat 3

Wady i zalety stosowania crowdsourcingu

Crowdsourcing nie bez racji nazywany jest wolontariatem XXI wieku. Tym, co oferujg
~crowdsourcingowi wolontariusze”, jest nie tylko czas, ale przede wszystkim intelekt,
pomystowos¢, doswiadczenie, wiedza. Warto sie jednak zastanowi¢ nad ograniczeniami
i zagrozeniami crowdsourcingu.

Czynniki sprzyjajgce powstaniu crowdsourcingu

W XIX w. dopiero powstawaty duze, ztozone struktury gospodarczo-przemystowe, a wraz z nimi
pojawiaty sie pierwsze systemy efektywnego sterowania ich zasobami. Problemy, ktérym uwage
poswiecali teoretycy i praktycy zarzadzania, byty determinowane przez dominujacg wdwczas
technologie. Dotyczyty wiec organizacji linii montazowych, zwiekszania wydajnosci prostych
czynnosci robotniczych i maszyn. W nastepnym stuleciu zarzadzanie organizacjami stato sie
jednym z kluczowych obszaréw wiedzy. Pojawianie sie nowych form przedsiebiorczosci i staty
postep cywilizacyjny oraz techniczny inspirowaty kolejne pokolenia ekonomistow, specjalistow od
organizacji i zarzadzania. Pod koniec XX w. zarzadzanie stato sie niezwykle rozbudowana
dyscypling naukowa, dostarczajaca metod i narzedzi rozwigzywania praktycznych problemow nie
tylko w sferze biznesowej (przedsiebiorstwa), ale takze publicznej (urzedy, stuzba zdrowia,
placowki edukacyjne). Swiat XXI w. z powodu zachodzacych w nim dynamicznych zmian —
gospodarczych, ekonomicznych, spotecznych, kulturowych, politycznych i techniczno-
technologicznych — jest jednak zbyt odmienny od poprzednich stuleci, aby sprawdzity sie w nim
stosowane wczesniej metody zarzadzania.

W tradycyjnych koncepcjach zarzadzania brano pod uwage przede wszystkim potrzeby wielkiego
przemystu i koncentrowano sie na procesach zachodzacych wewnatrz organizacji. Wspodtczesne
uwarunkowania wymagaja natomiast wychodzenia na zewnatrz, budowania relacji z otoczeniem
i nawigzywania autentycznej, czyli dwukierunkowej komunikacji. Dominujgcym sektorem
gospodarki w XXI w. sg bowiem ustugi. Niegdys do kluczowych czynnikéw wytwdrczych zaliczano
kapitat i zasoby materialne, dzis liczy sie wiedza i innowacyjnos¢. Hierarchicznosc i biurokracja —
kolejne cenione w przesztosci wartosci — s3 teraz powszechnie postrzegane w kategoriach barier
dla rozwoju. Niezbedne stato sie wiec wypracowanie nowych form funkcjonowania
przedsiebiorstw, uwzgledniajagcych wyzwania oraz wymagania wspotczesnego rynku.
Crowdsourcing nalezy zatem postrzega¢ w tym szerokim kontekscie przeformutowywania catej
filozofii zarzadzania, odrzucania starych paradygmatow i wartosci na rzecz idei, bedacych
odpowiedzig na wyzwania cyfrowej rzeczywistosci XXI w.

Poszukujac przyczyn pojawienia sie tak szczegdlnej formuty relacji, nalezy wspomniec o czterech
zasadniczych zjawiskach i trendach: rewolucji informatycznej, globalizacji, rozwoju sektora ustug
oraz wzroscie znaczenia wiedzy, kreatywnosci i wynikajgcej z nich obu innowacyjnosci (zob.
infografika).
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Wykres 4 Zrédta crowdsourcingu

Zrédta crowdsourc

« wszechobecna digitalizacja i informatyzacja
« elektroniczne systemy zarzadzania

procesami biznesowymi (ERP, BPM, CRM, itd.)
« postep w zakresie hardware'u i software'u
« powstanie spoleczenistwa informacyjnego

REWOLUCJA
INFORMATYCZNA

« rosnaca konkurencja

« dostep do $wiatowych zasobow
(kapitalu, wiedzy, innowacyjnosci, itd.)

« koniecznos¢ funkcjonowania wg zasady:
mysl globalnie - dziataj lokalnie

GLOBALIZACJA

ROZWOJ
SEKTORA USLUG

WZROST

ZNACZENIA WIEDZY

1 INNOWACYJNOSCI « powstanie gospodarki yviedzy

« docenienie kreatywnosci i umiejetnosci
nieszablonowego myslenia

« wzrost znaczenia sektora B+R

« orientacja na klienta
« wzrost znaczenia marketingu
« wyksztalcenie sig klasy tzw. prosumentow

MINA DERESZEWICT-NOWACKA / SMARTUNK

Zrédto: opracowanie wiasne

Zrédto: opracowanie wtasne

Rewolucja informatyczna nie ograniczyta sie do dostarczenia przedsiebiorstwom nowych narzedzi
dziatania, wykorzystywanych w wewnetrznych procesach decyzyjnych, ale przede wszystkim stata
sie fundamentem nieznanego dotad typu gospodarki i spoteczenstwa. W efekcie zaréwno
jednostki, jak i szersze zbiorowosci (wspodlnoty lokalne, podmioty gospodarcze, spoteczenstwa)
przewazajaca czes¢ czasu spedzaja w zdygitalizowanym srodowisku. Crowdsourcing jest
praktycznym odzwierciedleniem tego wtasnie procesu. Gdy pojawit sie internet, jego uzytkownik
byt traktowany jako bierny odbiorca tresci. Wspotczesni uzytkownicy sieci sg w réwnym stopniu
odbiorcami, co i tworcami, Swiadomymi klientami, aktywnymi w sygnalizowaniu swoich
oczekiwan i potrzeb, ale takze pomystéw na ulepszenie dostarczanych im produktéw, ustug,
rozwigzan. W efekcie w XXI w. konsumenci przeksztatcili sie w tzw. prosumentow. Nowoczesne
narzedzia komunikacji dajg im mozliwos¢ wptywania na rynek, firmy, produkty, ktére powstaty
wiasnie w wyniku rewolucji informatycznej. Bez tego ,narzedziowego” zaplecza nie bytoby
crowdsourcingu.

Drugim czynnikiem, ktéry mozna postrzegac jako zrodto crowdsourcingu, jest globalizacja.
Wiekszos¢ przedsiebiorstw jeszcze kilka dekad temu funkcjonowata w uktadzie lokalnym lub
regionalnym, rywalizujgc z podmiotami dziatajagcymi na podobnym obszarze geograficznym.
Obecnie konkurencja ma wymiar miedzynarodowy, a wiasne zasoby czesto okazujg sie
niewystarczajace, aby jej sprostal. Dotyczy to zaréwno zasobéw finansowych,
infrastrukturalnych, jak i tych niematerialnych — wiedzy i innowacyjnosci. Deficyt kapitatu firmy
moga uzupetni¢ na coraz bardziej rozbudowanym instytucjonalnie i funkcjonalnie rynku
finansowym, siegajac po kredyty bankowe lub wsparcie funduszy VC czy sieci Aniotéw Biznesu.

Musza tez szukad zewnetrznych zrédet kreatywnosci, jesli chcg rywalizowad na globalnym rynku,
31



a innego (mniejszego) juz praktycznie nie ma. Odpowiedzig na te potrzebe jest wtasnie
crowdsourcing.

Trzecim kluczowym dla uksztattowania sie crowdsourcingu czynnikiem jest spektakularny wzrost
sektora ustugowego. W panstwach Unii Europejskiej ustugi tworzg ok. 2/3 PKB, a zatrudnienie
znajduje w nich 7 na 10 mieszkancow w wieku produkcyjnym. Naturalng konsekwencja jest wiec
koniecznos¢ nawigzywania przez przedsiebiorstwa silniejszych relacji z otoczeniem i klientami.
Bez nich bowiem trudno bytoby firmom rozpoznawac potrzeby i oczekiwania rynku.
Crowdsourcing pozwala wyj$¢ naprzeciw tym oczekiwaniom.

Ostatnim, ale kto wie czy nie najwazniejszym, zrédtem crowdsourcingu jest wzrost znaczenia
wiedzy i innowacyjnosci. Wiedza wprawdzie zawsze byta liczacym sie elementem aktywnosci
ludzkiej, dopiero jednak w XXI w. stata sie gtdéwnym filarem nowoczesnych przedsigbiorstw.
O atutach rynkowych, przewagach danego produktu czy ustugi nad konkurencja decyduje jakosc
wykorzystanej wiedzy do ich koncepcyjnego opracowania, wytworzenia, promocji i sprzedazy.
W tym kontekscie crowdsourcing jest sposobem na pozyskanie niemal nieograniczonej wiedzy.

Blaski i cienie

Crowdsourcing wymaga zbudowania internetowej zbiorowosci ludzi chetnych do dzielenia sie
wiedzg, doswiadczeniem, pomystami. W wymiarze organizacyjnym konieczne jest zatem
stworzenie odpowiedniej strony internetowej i mechanizmu zbierania zgtaszanych pomystéw oraz
ich kolektywnej oceny, dokonywanej w oparciu o indywidualne opinie. Najczesciej internauci,
gtosujac, sami podpowiadaja, ktdre z proponowanych rozwigzan sa najciekawsze, najbardziej
wartosciowe, trafne. Tak dziata jedna z najbardziej znanych platform crowdsourcingowych —
IdeaStorm.com firmy Dell. To miejsce, gdzie kazdy internauta moze zgtosi¢ swoje uwagi,
propozycje, pomysty na temat produkowanych urzadzen (ich parametréw technicznych, designu,
funkcjonalnosci), ale takze wielu innych aspektow dziatania firmy (ekologii, CSR, realizowanych
projektow edukacyjnych, innowacji). W ten sposob Dell pozyskat juz ponad 21 tys. réznych
konceptdw, z czego ponad 500 zostato wdrozonych. W podobny sposdb proces crowdsourcingu
zorganizowano w firmie Starbucks. Fani marki poprzez serwis MyStarbucksldea.com dzielg sie

swoimi pomystami na udoskonalenie oferty sieci. To wtasnie dzieki internautom Starbucks pojawit
sie w sklepach spozywczych, wprowadzono butelkowang kawe cappuccino czy zwiekszono liczbe
sprzedawanych w kawiarniach przekasek. Bezposrednig korzyscig dla firm jest pozyskanie
wskazowek, jak mozna udoskonali¢ produkty, a posrednie profity to zdobycie cennej wiedzy na
temat potrzeb, oczekiwan i upodoban klientow.

W przypadku serwisow obu tych firm mamy do czynienia ze stat3 wspodtpraca organizacji
z klientami. Crowdsourcing moze by¢ jednak pomyslany i zorganizowany jako jednorazowa akcja
ukierunkowana na znalezienie rozwigzania dla precyzyjnie okreslonego problemu. Przyktadem
jest inicjatywa jednego z producentéw samochoddw. Przy konstruowaniu modelu Fiata 5oo firma
zaprosita internautéw do zgtaszania wtasnych propozycji rozwigzan, ktdre mozna by zastosowad
w matym samochodzie miejskim. W tym celu stworzono interaktywna platforme internetows,
pozwalajaca kazdemu chetnemu doda¢ do powstajgcego auta co$ od siebie. Akcja byta
ograniczona czasowo — chodzito o szybkie zebranie mozliwie wielu pomystow. W ciggu zaledwie
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http://www.ideastorm.com/
http://mystarbucksidea.force.com/

50 dni zespot projektowy dostat okoto 170 tys. projektow z catego swiata. Dodatkowa korzyscia,
poza stworzeniem ,banku pomystow”, byt rozgtos i promocja modelu dtugo przed jego oficjalng
premiera.

Crowdsourcing obecny jest rdwniez w Polsce. Statg wspdtprace ze swoimi klientami prowadzi
Bank Zachodni WBK, ktorego serwis ,Bankpomyslow.bzwbk.pl” podobny jest do rozwigzania
firmy Dell — uzytkownicy zgtaszajg pomysty dotyczace bankowosci elektronicznej, komentuja
i glosuja. W ten sposdb bank zebrat juz okoto 2 tys. réznych projektdw o charakterze
marketingowym, techniczno-technologicznym czy w zakresie designu. Co wazne, zbudowat duza
i zaangazowanga spoteczno$¢, a jednym z czynnikow sukcesu jest wysoka aktywnos¢ samych
bankowcdw, ktorzy regularnie stawiajg przed internautami kolejne wyzwania. Z kolei klasycznym
przyktadem crowdsourcingu wewnetrznego, w ktérym ttum tworza pracownicy danej organizacji,
sg akcje firmy Wolters Kluwer Polska. Pierwsza z nich dotyczyta rozwoju firmowego internetu.
Zwrdcenie sie do pracownikow okazato sie przystowiowym strzatem w dziesigtke. Przede
wszystkim wdrozone rozwigzania byty dostosowane do autentycznych potrzeb pracownikow, a
firma poznata ich nieujawnione dotad talenty i zdolnosci. To zachecito zarzad do wprowadzenia
crowdsourcingu jako statego narzedzia w obszarze zarzadzania zasobami ludzkimi.

Crowdsourcing mozna stosowac nie tylko w sferze gospodarczej i komercyjnej, ale takze
publicznej i spotecznej. Dobra tego ilustracjg byly prace nad pierwszg czesScig darmowego
podrecznika do klasy | szkoty podstawowej. Odpowiedzialne za przygotowanie elementarza
Ministerstwo Edukacji Narodowej do jego recenzowania zaprosito wszystkich zainteresowanych,
udostepniajgc robocza wersje ksigzki na wtasnych stronach internetowych. Z zaproszenia
skorzystato ponad 60 tys. internautdw, a setki z nich zgtosito wtasne uwagi, zastrzezenia
i propozycje. Dzieki zakrojonym na szeroka skale konsultacjom spotecznym nie tylko
wyeliminowano wiele niedociggnie¢, wynikajacych z szybkiego tempa prac nad podrecznikiem,
ale takze uczyniono z tego sprawe narodowg. W crowdsourcingu bowiem réwnie wazne, jak same
pomysty, jest takze poczucie wspolnoty.

Przytoczone zagraniczne i rodzime przyktady dziatan crowdsourcingowych pokazuja
najwazniejsze zalety tego rozwigzania:

e oszczednos¢ czasu i pieniedzy (ttum zdecydowanie szybciej generuje pomysty,
a przygotowanie serwisu internetowego jest zdecydowanie tansze niz opfacanie pracy
waskiego, specjalistycznego zespotu),

e roznorodno$¢ zgtaszanych projektow i ich oryginalnosé (wiele perspektyw i punktow
widzenia),

e uzyskanie informacji na temat potrzeb i oczekiwan konsumentow,

e tworzenie zaangazowanej spotecznosci (wspdlnoty),

e  korzysci marketingowo-promocyjne.

Kluczowe znaczenie dla powodzenia procesu crowdsourcingu ma stworzenie zbiorowosci oséb
gotowych do podjecia okreslonej aktywnosci. Z tym jednak aspektem zwigzane sg dwa zasadnicze
problemy. Pierwszy z nich dotyczy motywacji — jak przekonad internautow, by poswiecili swdj czas
i podzielili sie posiadanymi zasobami. W idei crowdsourcingu, przynajmniej w jego czystej postaci,
nie ma tradycyjnie pojmowanego wynagrodzenia. Serwisy crowdsourcingowe wykorzystuja
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zatem inne, pozamaterialne bodzce motywacyjne, pozwalajgc zaspokoi¢ nam potrzeby, ktore
znajduja sie na trzech gérnych poziomach piramidy Maslowa: przynaleznosci, szacunku i uznania
oraz samorealizacji. Crowdsourcingowi sprzyja tez coraz wieksze zainteresowanie ludzi
dziataniami spotecznymi i podejmowaniem aktywnosci wykraczajgcych poza sfere prywatna,
czego wyrazem sg takie zjawiska, jak: ruchy miejskie, partycypacja obywatelska, ruchy Open
Source, ekonomia wspotdzielenia. W tego typu aktywnosciach relacje i transakcje maja charakter
nie ekonomiczny, lecz spoteczny, a walutg wnich jest uznanie, szacunek, prestiz, potrzeba
wspolnotowosci.

Drugi aspekt dotyczy struktury spotecznosci crowdsourcingowej, czyli kogo zaprosi¢ do
wspotpracy. Biorgc pod uwage istote crowdsourcingu, nalezatoby odpowiedzie¢, ze wszystkich.
Jednak to, co decyduje o sile, moze byc takze zrodtem stabosci. Masowos¢ zgtaszanych rozwiazan
powoduje bowiem, ze zdecydowana wiekszosc z nich nie przedstawia istotnej wartosci, nie niesie
ze soba oryginalnych pomystow — ilos¢ nie zawsze przechodzi w jakos¢. Ta swoista ,powodz” idei
utrudnia wytowienie tych najbardziej interesujacych. Co wiecej, crowdsourcing poktada duza
wiare w internautow, traktujac ich niczym wyrocznie — to sami internauci majg decydowac
(chociazby w drodze gtosowania), ktore pomysty sg wartosciowe. Tymczasem, jak przekonuje
wielu krytykéw nowych technologii i zwigzanych z nimi zjawisk, kryteria, jakimi kierujg sie
w swoich ocenach internauci, nie zawsze s3 sensowne. Jaron Lanier w eseju ,Digital Maoism”
odwotuje sie do przyktadu serwisu Digg, ktéry przedstawia rankingi wiadomosci medialnych.
O tym, ktdre informacje sa uznawane za najwazniejsze, decyduja wtasnie gtosy internautow.
W efekcie btahe informacje, typu studencki konkurs jedzenia loddw, czesto znajdujg sie
w rankingu wyzej niz powazniejsze wiadomosci, np. o trzesieniu ziemi na Jawie.

Sposobem na rozwigzanie tego problemu jest profilowanie ttumu, czyli mniej przypadkowy,
a bardziej przemyslany dobor cztonkdow zbiorowosci. Nowoczesne narzedzia informatyczne
pozwalaja dociera¢ do wyselekcjonowanych grup internautéw (np. naukowcow, inzynierdw,
programistow, artystow itd.), co w konsekwencji zmniejsza liczbe nieadekwatnych propozycji.
Charles Leadbetter uzywa w tym kontekscie sformutowania , profesjonalni amatorzy” (w skrocie
ProAm). To ludzie, ktérzy w danym obszarze sg pasjonatami, posiadajg czesto specjalistyczne
umiejetnosci lub wiedze, chociaz nie zawsze sg one potwierdzone w sposdb formalny, m.in.
wyksztatceniem. O sile spotecznosci typu ProAm swiadczy sukces Wikipiedii, ktora jest
redagowana oddolnie. W ten sam sposob, jako efekt wspdtpracy tysiecy internautow-
programistow, powstat system operacyjny Linux. Obecnie, na skutek rozpowszechniania sie idei
crowdsourcingu, wiele spotecznosci amatoréw profesjonalizuje sie. Jako przyktad wezmy
pasjonatow fotografii. W erze lustrzanek niemal kazdy ma dostep do sprzetu umozliwiajgcego
robienie profesjonalnych zdje¢. Kiedys fotograf-amator przechowywat swoje prace w prywatnym
albumie, dzis moze udostepnic¢ je wszystkim zainteresowanym poprzez profesjonalne serwisy
internetowe, takie jak chociazby iStockPhoto.

W przezwyciezeniu stabosci crowdsourcingu, zwigzanej z jego masowoscig, pomaga nie tylko
dobre sprofilowanie spotecznosci — co zreszta trzeba robi¢ z wyczuciem, aby nie ograniczy¢ za
bardzo myslenia grupowego — ale takze umiejetne postawienie problemu. Najwiekszg pewnosc
uzyskania pozadanych rezultatow procesu crowdsourcingowego daje doktadne okreslenie tego,
czego oczekuje sie od internautow. Dobrym przyktadem takiego dziatania jest projekt ,Otwarte
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Zabytki"”9, realizowany przez fundacje non profit Centrum Cyfrowe Projekt: Polska. Jego celem
jest stworzenie dostepnego dla wszystkich serwisu internetowego z zabytkami, a edytowaniem
katalogu zajmuja sie tu sami internauci. Ich zadanie zostato jasno zdefiniowane. Na stronie
projektu kazdy moze doda¢ nowe informacje o obiekcie, podajac podstawowe dane takie, jak
adres, data powstania, dojazd, lokalizacja na mapie satelitarnej, a takze uzupetni¢ opis
o fotografie, ciekawostki, anegdoty czy wydarzenia historyczne.

Crowdsourcing jest obecnie jedng z popularniejszych strategii pozyskiwania interesujacych,
oryginalnych rozwiagzan i budowania relacji miedzy organizacjami a ich klientami. Popularnosc tej
formuty wynika z wielu korzysci. To m.in. mozliwo$¢ uzyskania szybkiego i zwykle bezptatnego lub
bardzo taniego dostepu do rdéznorodnych, ciekawych, inspirujacych pomystow, budowanie
spotecznosci wokét firmy/marki, pozyskiwanie wiedzy o potrzebach konsumentow. Warto jednak
pamietac takze o cieniach crowdsourcingu. Nie wszystkie problemy da sie rozwigzac poprzez
odwotanie sie do ,madrosci ttumu"”. Dzielenie sie wiedzg mnozy rozwigzania — sztuka jest z tej
~nadwyzki” pomystow wytowic cos naprawde wartosciowego.

% http://otwartezabytki.pl/pl (dostep na dziers 31.12.2015r.)
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Jan Kasprzycki-Rosikori

Rozdziat 4

Negatywne przejawy crowdsourcingu

Ekonomia wspétdzielona (z jez. ang. sharing economy) zaburza status quo na wielu rynkach. Do
czego ta zmiana sie przyczyni? Czy powinnismy ja ocenia¢ jako negatywny przejaw
crowdsourcingu? Poréwnujac jg do wielu innych nowych trenddw, ktore zaburzaty tradycyjny
model, wydaje sig, ze jest rownie ,negatywna” jak innowacja z 1783 roku. Wtedy to francuski
arystokrata, markiz Claude Francois Jouffroy d’Abbans zbudowat t6dz, ktdrej wiosta byty
napedzane maszyna parowa. Poczatkowo parowce byty niebezpieczne, dochodzito do eksplozji
niewystarczajgco wytrzymatych kottow. Firmy, ktére kontynuowaty inwestycje w tradycyjne
zaglowce, przegraty, ich produkty zostaty wyparte przez udoskonalajgce sie parowce, ktore
w potowie XIX wieku staty sie powszechne. Negatywne skutki z pewnoscig mozna analizowad, lecz
pozytywne bez watpienia przewazaja.

Zostanmy przy transporcie, tym razem czterokotowym. Jesli dobrze wykorzystywany samochod
mogtby zastapi¢ 9 pojazdow, bylibysmy w stanie zmniejszy¢ liczbe produkowanych aut.
Z pewnoscig miatoby to negatywny skutek dla firm motoryzacyjnych i poziomu zatrudnienia.
Firma Uber, bazujac na idei ekonomii wspotdzielonej, jest najwiekszym konkurentem dla
korporacji taksowkarskich na catym sSwiecie. Jednoczesnie nie okresla sie mianem firmy
przewozowej. Jest zaledwie ,dostawcg narzedzia umozliwiajagcego zamawianie ustugi przejazdu”.
W praktyce Uber jest operatorem aplikacji, ktora z jednej strony pomaga zamowic kierowce, a z
drugiej przypisac szofera (ktorego rekrutuje) do danego klienta. Uber rekrutuje, ale nie zatrudnia,
po weryfikacji dodaje do swojej bazy kolejnych kierowcow. Tu jest najwazniejszy punkt zapalny,
do ktdérego dochodzi jeszcze kwestia prawna i podatkowa. Walke z Uberem podejmuja korporacje
taksowkarskie, a czasami rowniez rzadzacy. Jednoczesnie Uber rozwija ustugi takie jak Uber Rush
(dostawa przesytek w zakorkowanych miastach) i UberCargo (przewdz samochodami
dostawczymi towardow). Uber buduje sie¢ ustug transportowych do przewozu oséb, lecz réwniez
produktow stajac sie tym samym konkurentem dla firm kurierskich.

Tak jak Uber jest najwiekszg firma umozliwiajacg przewdz, ktdra nie ma zadnego samochodu, tak
Airbnb jest najwieksza siecig ,hotelarska”, nie posiadajaca ani jednego pokoju. Do 2014 roku
Airbnb miato w swojej ofercie pokoje w 34 tys. miast. Ponad 17 milionow oséb skorzystato z ich
ustugi. Firma cieszy sie 73% wzrostem w stosunku do 2013 roku. W 2015 r. burmistrz Nowego Jorku
postanowit przeznaczy¢ 10 min dolaréw na walke z Airbnb, gdyz wedtug lokalnych przepisow
prawa w tym w miescie krotkoterminowy wynajem jest zakazany (chyba ze dotyczy on domow
jedno- lub dwurodzinnych). Dziatania zwalczajace nielegalny najem obejmowal beda m.in.
zatrudnienie personelu do przeprowadzania inspekcji lokalow, stworzenie kampanii zwiekszajacej
Swiadomos¢ przepisdw mieszkaniowych i rozwoj rozwigzan technologicznych umozliwiajgcych
Sledzenie nielegalnych dziatan. Wedtug rzadu, hotelarstwo niezgodne z przepisami prawa odziera
rynek z ofert mieszkan w przystepnych cenach. Fakt, ze w samym Nowym Jorku zarejestrowanych
jest ponad 15 tys. ofert mieszkaniowych na krotkoterminowy najem, pokazuje skale biznesu, ktory
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w ciggu kilku lat osiggnat popularnos¢ i zagraza tradycyjnemu modelowi. Jednoczesnie wartos¢
Airbnb zostata w tym roku oszacowana na 20 mld dolardw i pojawity sie spekulacje, ze firma
wejdzie niebawem na gietde.

Modele, na jakich bazuja przytoczone powyzej firmy, opieraja sie na zatozeniu, ze Swiat jest peten
niewykorzystywanych zasobow. Jesli zastanowimy sie, ile tak naprawde spedzamy czasu,
korzystajac z przedmiotéw, ktére s3 w naszym posiadaniu — samochodow, rowerdw, réznego
rodzaju narzedzi, mieszkan, sal konferencyjnych w naszych biurach, okaze sie, ze przez wiekszos¢
Czasu s3 nieuzywane.

Japonski designer Yosuke Ushigome stworzyt eksperymentalny projekt, ktdrego celem byto
naktonienie ludzi do zastanowienia sie nad przysztoscia w dobie ekonomii wspdtdzielonej.
Stworzyt wizje fikcyjnego swiata, w ktorym ludzie moga dzieli¢ sie nie tylko samochodami,
mieszkaniami czy narzedziami, ale réwniez energia, danymi, czasem, umiejetnosciami, wiedza.
Najwazniejsza postacig projektu jest tzw. professional sharer (osoba zajmujaca sie zawodowo
dzieleniem sie), ktory utrzymuje sie z réznego rodzaju ustug dzielenia sie swiadczonych zamiast
tradycyjnie rozumianej pracy. Zyjac w fikcyjnym, idealnym swiecie ekonomii wspétdzielonej,
wykonuje swdj nietypowy zawdd dzieki specjalnie w tym celu zaprojektowanemu strojowi
i systemowi, ktory wyswietla mu zadania do wykonania jakie otrzymuje od ludzi. Przechadzajac
sie po miescie odbiera w czasie rzeczywistym roznego rodzaju zlecenia. Moze to byc¢ np. zlecenie
zrobienia zdje¢ w miejscu gdzie przebywa lub dzielenie sie z innymi uzytkownikami sieci
procesorami swoich urzadzen mobilnych w momencie gdy ich nie uzywa. Professional sharer moze
wykonywad kilka zlecen na raz, np. dzieli¢ sie czasem zajmujac komus kolejke w sklepie
i jednoczesnie wykorzysta¢ swoj tablet do wyswietlania aktualnych promocji w tym punkcie
handlowym. Jego stréj jest w stanie akumulowac energie pobierang ze stonca, sygnatow
telewizyjnych i wifi. Zgromadzong energie moze nastepnie udostepniac innym np. do tadowania
urzadzen mobilnych. Specjalna aplikacja odbierajaca zlecenia jest jednoczesnie inteligentnym
systemem, ktory oblicza optacalnos¢ poszczegdinych zadan, aby professional sharer mogt wybrac
to najbardziej dla niego korzystne.

Czy tak rzeczywiscie bedzie wygladad przyszly rynek pracy?

Crowdsourcing niewatpliwie stwarza nowe mozliwosci pracy dla ludzi, ktérzy moga realizowac
swoje pasje, wybieral to, coich interesuje, pracowac zdalnie dla globalnych marek. Ale czy typowy
crowd-work jest w stanie wyprzed tradycyjny rynek pracy? Wizja, w ktérej kazdy z nas utrzymuje
sie wyfgcznie ze zlecen realizowanych metodg crowdsourcingu, moze byc¢ przerazajgca —
codzienne wyszukiwanie nowych zadan, brak gwarancji zaptaty (nie mozemy przewidzie¢, czy
nasz pomyst bedzie zwycieski) oraz brak benefitdw w postaci ubezpieczen spotecznych
oferowanych przy statym zatrudnieniu. Czy jestesmy w stanie sobie wyobrazi¢, ze rynek ekonomii
wspotdzielonej wyprze tradycyjny rynek pracy, poswieci bezpieczenstwo i regularne dochody w
zamian za niezaleznos¢ i petng mobilnos¢? Technologia zmienia nie tylko sposdb, w jaki
pracujemy, ale rowniez sama prace. Pojawiaja sie nowe stanowiska, ktore wczesniej nie istniaty,
ludzie nabierajg dzieki tym zmianom nowych umiejetnosci. Kariery zawodowe nie s3 juz
ograniczone do jednej lub dwoch firm, w ktdrych pokonuje sie kolejne sciezki awansu. Dzisiejszy
rynek pracy wymaga roznych umiejetnosci dla réznych pracodawcow, dla ktorych czesto pracuje
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sie jednoczesnie. Pytaniem pozostaje tylko, jak bedziemy w stanie poradzi¢ sobie, wykonujac kilka
prac na raz i pozostajac przy tym produktywnym?

Jednoczesnie obserwujemy od kilku lat wzrastajaca liczbe nowego typu stanowisk w globalnych
firmach — crowd manager. Crowdsourcing wymaga okreslonych umiejetnosci po stronie
organizatora. W wiekszosci projektow uczestniczy duza grupa ludzi, ktérymi nalezy odpowiednio
zarzadzad. Zautomatyzowany proces jest skalowalny, lecz nie jest w petni samoobstugowy —
wielko$¢ zaangazowania zalezy od modelu biznesowego. Najwazniejszym ogniwem procesu
crowdsourcingowego jest bowiem cztowiek, ktdry moze mied pytania, watpliwosci i zastrzezenia
do regulaminu. Trzeba na nie odpowiednio i sprawnie zareagowac. Wiasciwe animowanie,
moderowanie nadestanych przez uzytkownikéw tresci czy inspirowanie wymaga wyczucia
i kompetencji pracownikow, ktorzy odpowiadajg za ten proces.

Dzisiejsze korporacje ktadg coraz wiekszy nacisk na pozyskiwanie innowacyjnych rozwiazan.
Tradycyjne metody pochtaniajg duzo czasu, finanséw i nie zawsze przynoszg oczekiwane
rezultaty. Skala dziatania przy projektach crowdsourcingowych pozwala pozyska¢ wiele
pomystow, przy relatywnie niskich kosztach, w krétkim czasie. W sam proces czesto angazujg sie
osoby, ktére nie sg bezposrednio zwigzane z tematem, dlatego potrafia zaproponowac
niestandardowe podejscie i nieoczywiste rozwigzania. Naturalng konsekwencjg takiej metody
dziatania jest fakt, ze ilos¢ nie zawsze idzie w parze z jakoscig. Aby znalez¢ te najwartosciowsze
pomysty, najpierw nalezy oddzieli¢ ziarna od plew, a to oznacza koniecznos¢ zaangazowania
osoby merytorycznej do oceny nadestanych rozwigzan. Zgtoszone pomysty na ogét przechodzg
moderacje pod wzgledem zgodnosci z regulaminem i przestrzegania praw autorskich, a nastepnie
sg oceniane pod katem innowacyjnosci.

Wraz z rozwojem technologii doswiadczamy zmiany w podejsciu do tradycyjnych form pracy.
Fakt, ze wiodgce marki, takie jak IBM, Procter & Gamble, Deloitte i Coca-Cola, czy miasta jak Nowy
Jork, Amsterdam, Bogota i Warszawa zdecydowaty sie zastosowac crowdsourcing w réznych
obszarach biznesowych i spotecznych , dowodzi, ze madros¢ konsumentow, pracownikow lub
mieszkancow miast jest kluczowa w tworzeniu innowacyjnych rozwigzan, otwartej komunikacji
marketingowej, nowych produktow czy w zarzgdzaniu miastem.

Jesli kazdy ma szanse ,pracowac” dla najwiekszych Swiatowych korporacji, bez zadnych
ograniczen, weryfikowania kwalifikacji, koniecznosci okazywania CV oraz otrzymanych
dyplomdw, oznacza to, ze liczy sie potencjat, kreatywnos¢, skutecznos¢, a nie skonczone studia.
Szkofa ma nam dac baze, uksztattowal, nie niszczac elementu zwigzanego z potencjatem
kreatywnym. Dla wielu oséb dyplom moze by¢ mniej istotny niz wygrana w innowacyjnych
projektach, realizowanych dla najwiekszych marek swiata. Takie podejScie moze miec negatywny
wptyw na aktualny model nauczania i obecnie istniejace struktury uniwersyteckie.

Crowdsourcing dzieki wykorzystaniu technologii angazuje duze grupy ludzi i dziata w sposob
transparentny. Marki i organizacje muszg sie liczy¢ z faktem, ze gdy wdajg sie w relacje
z zewnetrznym otoczeniem swojej firmy, ich dziatania sa widoczne dla wszystkich wokaét. Dlatego
tez istotne jest stworzenie ram, w ktorych interakcja nie wymknie sie marce catkowicie spod
kontroli, dziatajgc na jej niekorzys¢. Krotka historia crowdsourcingu zapamietuje konkretne
potkniecia marek, ktorych dziatania obracaty sie przeciwko nim z powodu réznych niedopatrzen.
Nie istnieje uniwersalny szablon projektow crowdsourcingowych, ktory mozna dowolnie
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powielac. Nie wszedzie jest sens stosowal tego typu dziatania. Warto sie ustrzec przed
potencjalnymi niepowodzeniami, dziatajac wedtug przyjetych standardow.

Z jakimi wadami wigze sie korzystanie z crowdsourcingu? Ponizsze punkty czesto wymieniane sg
wsrdd najwazniejszych obaw przed jego zastosowaniem. Dziatajac wedtug przyjetych standardow
i dobrych praktyk, marki oraz uczestnicy procesu (uzytkownicy) sa w stanie ustrzec sie przed
btedami.

Wsrod negatywnych przejawow crowdsourcingu, z perspektywy marek jako organizatorow,
wymieniane s3 nastepujace punkty:

1. Wiele kiepskiej jakosci pomystow

Czesto omawiana kwestia jakosci wynikéw w projektach realizowanych poprzez crowdsourcing
nie powinna by¢ generalizowana. Tak jak na rynku istnieja firmy dziatajgce mniej lub bardziej
profesjonalnie czy etycznie, tak nie powinno sie generalizowac okresler zwigzanych z projektami
crowdsourcingowymi. Niewatpliwie przy niektorych projektach jakosé¢ pomystow moze stanowié
problem. Jednak w sytuacji, gdy otrzymujemy same kiepskie pomysty, powinnismy zastanowic sie
przede wszystkim, czy brief zostat odpowiednio sformutowany, czy jezyk, ktorym sie
postugujemy, jest wiasciwy dla grupy docelowej lub tez czy grupa docelowa jest odpowiednio
dobrana. Istnieje wiele przyktadow, w ktdrych dzieki zastosowaniu crowdsourcingu udato sie
pozyskac lepsze rezultaty niz przy wykorzystaniu modelu tradycyjnego.

2. Wyciek informacji poufnych
Obawa przed ujawnieniem poufnych informacji konkurencji i kwestie bezpieczenstwa to rowniez

czesto wymieniane przez marki przyczyny ich niecheci do otwarcia sie na potencjat
crowdsourcingu. Istniejg rozwigzania umozliwiajgce firmom np. prowadzenie anonimowego
wyzwania, w ktérym nie jest ujawniana marka sponsorujaca. Mozna réwniez stworzy¢ zamknigte
(niepublikowane otwarcie w Internecie) wyzwanie, do ktorego jest zapraszana wytacznie
ograniczona liczba uczestnikow z listy. Podpisywanie umow o poufnosci (tzw. NDA — non
disclosure agreement) jest takze praktyka stosowanag przez marki. Wiekszos¢ projektow
crowdsourcingowych zaktada réwniez przekazanie praw autorskich do zwycieskich pomystow
zgtoszonych w konkursach.

3. Tium obrdci sie przeciwko marce
W 2012 roku McDonald’s postanowit zaprosi¢ konsumentéw, aby poprzez #McDStories (z ang.

#HistorieMcD) podzielili sie na Twitterze swoimi historiami zwigzanymi z McDonald’s. Dwie
godziny po umieszczeniu hashtagu na swojej gtdwnej stronie na Twitterze, McDonald’s
postanowit zakonczy¢ kampanie. Pracownicy firmy zdali sobie sprawe, ze nie majg mozliwosci
kontrolowania sytuacji, w momencie gdy ttum internautéow dziata na niekorzys¢ marki. Wedtug
Trendistic przez kolejne kilkanascie miesiecy #McDStories generowat ruch.

Hashtag #McDStories zapraszat do dowolnej interpretacji, nie precyzowat jakiego typu moga to
by¢ historie i mogt zostac tatwo wyjety z kontekstu. W momencie gdy pojawity sie pierwsze
negatywne opisy, inni zaczeli nasladowad i maszyna krytyki rozpedzita sie na dobre. Firma
probowata ratowad sytuacje zastgpieniem hastaga nowym #littlethings (z ang. #materzeczy), ale
miato to ograniczony wptyw na zaistniata sytuacje.
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Natomiast z perspektywy uzytkownika, ktdry uczestniczy w procesie crowdsourcingowym,
gtéwne obawy koncentrujg sie wokodt ryzyka zwigzanego z brakiem gwarancji wygrane;j,
odebraniem praw do pomystu czy brakiem bezposredniej relacji z klientem oraz ogdlne ,psucie
rynku ustug tradycyjnych”.

Wsrod negatywnych przejawow crowdsourcingu, z perspektywy uzytkownika, wymieniane s3a
nastepujace aspekty:

1. Inwestowanie czasu bez gwarancji zaptaty

Wiekszos¢ projektow polega na otwartym wyzwaniu, w ramach ktorego uczestnicy zgtaszaja
swoje koncepcje kreatywne i maja szanse na wygrang. Projektanci konkuruja niekiedy nawet
z tysigcami innych ludzi ze Swiadomoscig, ze na koniec tylko wybrani otrzymaja zaptate za swoja
prace. Ryzykuja czasem wtozonym w opracowanie koncepcji. Robig to jednak swiadomie.
Niektore z platform crowdsourcingowych angazuja pasjonatow-amatorow, ktorzy sg chetni do
udziatu w tego typu projektach, aby wykazac sie kreatywnoscig, pracowad dla duzych marek czy
doskonali¢ swoj warsztat. Aby profesjonalni graficy czy filmowcy chcieli sie zaangazowad
w projekty crowdsourcingowe, powinny istniec¢ dla nich warunki, w ktorych otrzymaja za swoja
prace minimalne wynagrodzenie, gwarantowane niezaleznie od tego, czy ich pomyst zostanie
wybrany.

2. Brak bezposredniej relacji z klientem
Punkt stycznosci twdrcy z marka to niejednokrotnie w projektach crowdsourcingowych tylko brief,

na ktory odpowiadaja uzytkownicy, nadsyfajac swoje pomysty. Przy ogromie uczestnikow procesu
trudno o zachowanie osobistej relacji na linii tworca-klient, jednak istnieje wiele rozwigzan, ktdre
sg w stanie zmniejszy¢ dystans. Niejednokrotnie w przypadku projektow kreatywnych platforma
crowdsourcingowa jest posrednikiem pomiedzy zleceniodawcg, czyli marka, a uzytkownikiem,
czylitworca. Dobry posrednik, dbajac o jakos¢ pomystow, bedzie dazy¢ do umozliwienia tworcom
bezposredniego kontaktu z marka, np. w formie czatu. Jest to szansa zaréwno dla marki, jak i dla
tworcy na doprecyzowanie ewentualnych niejasnosci w briefie czy regulaminie oraz testowanie
koncepcji kreatywnych, zanim znajda sie one w fazie produkgji.

3. Psucie rynku
Kontrowersje zwigzane z wejsciem Ubera na rynek tradycyjnych korporacji taksowkarskich czy

pojawieniem sie platform konkursowych, w ramach ktorych graficy przedstawiajg swoje
koncepcje kreatywne, dotycza przede wszystkim psucia rynku tradycyjnych ustug. Nagle okazato
sie bowiem, ze nielicencjonowani taksowkarze, kierowcy-amatorzy moga swiadczy¢ ustugi
przewozowe, a graficy-amatorzy tworzg projekty graficzne czesto za wielokrotnie nizsze
wynagrodzenie lub nawet bez zaptaty za wykonana prace.

Jednym z bardziej kontrowersyjnych projektow w historii crowdsourcingu byta kampania Shella
po otrzymaniu zgody prezydenta Baracka Obamy na eksploatacje bogatych ztdz na Arktyce. Shell
postanowit rzekomo wesprze¢ swoje wejscie z platformami wiertniczymi kampania
komunikacyjna o hasle ,Let’s Go! Arctic”. Zostata ona opatrzona dodatkowo spreparowanymi
stowami Shella: ,Celem kampanii jest sprawienie, aby kazdy poczut sie podekscytowany
uwolnieniem tak potrzebnych zasobdow Arktyki”. W ramach kampanii stworzono galerie reklam na
platformie arcticready.com, umozliwiajgc uzytkownikom dodanie dowolnego tekstu do zdjecia
poprzez specjalny generator reklam. Rezultaty z pewnoscig byty zaskakujace dla Shella.
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Rysunek 10 Przyktadowy baner kampanii "Let's Go! Arctic"

THE ICECAPS WON'T MELT THEMSELVES,
PEOPLE.
LET'S GO.

Zrédto: http://arcticready.com, (thum.: Te géry lodowe nie stopia sie same. Naprzod!)
W efekcie powstato wiele emocjonujacych i zarazem mocnych w przekazie reklam:

Rysunek 11Przyktadowy baner kampanii "Let's Go! Arctic"
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GOT MILK?
% WE DONT, JUST OIL.
LET'S GO.

Zrédto: http://arcticready.com/, autor: Connor Shepard. (ttum.: Macie mleko? Nie, tylko olej. Naprzéd!)
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Krétko po starcie kampanii okazato sie, ze byta to prowokacyjna mistyfikacja, a strona powstata
z inicjatywy Greenpeace i The Yes Men, bez wiedzy Shella. Greenpeace zachecito aktywistow do
tworzenia autorskich interpretacji reklam Shella. Parodia reklamy Shella znalazta sie nawet na
bilbordzie w Huston. Internauci chetnie dzielili sie autorskimi wersjami reklam poprzez media
spotecznosciowe jednoczesnie zarzucajgc pracownikom Shella gtupote i brak wrazliwosci.
Internauci dziatali ze szkoda dla marki, ich intencje byty jednak zwiazane z dobrem spotecznym.
Zapewne z uwagi na duze zaangazowanie spoteczne i popularnos¢ akgcji, Shell postanowit nie
pociaga¢ Greenpeace do odpowiedzialnosci prawnej i odciat sie od odpowiedzialnosci za cata
akcje. Kampania ,Let’s Go! Arctic” to przyktad sytuacji, w ktdrej crowdsourcing poprzez szerokie
dotarcie i transparentno$¢ moze zadziatad na niekorzys¢ marki.

Tak jak wspomniany na poczatku tekstu rozwdj todzi parowych byt nieunikniony, tak rowniez
bedzie sie pogtebiat trend, ktéry umozliwia korzystanie z niezagospodarowanych dotad zasobdw
dzieki nowoczesnej technologii. Analiza jego negatywnych skutkdw jest konieczna, lecz
wazniejsze sg propozycje, jak moga wykorzystac ten trend marki pracujace dotad w modelu
tradycyjnym. Aby unikna¢ sytuacji, w ktdrych spotecznosé zacznie dziata¢ na niekorzys¢ marki
warto:

e w przypadku gtosowania publicznos¢ ograniczy¢ liste do preferowanych rozwigzan, np.
poprzez wigczenie w proces jury, aby firma nie zostata zmuszona wcieli¢ rozwigzania
niezgodnego z jej wizja, aby dopetnic obietnicy ztozonej spotecznosci.

e wprowadzi¢ mechanizmy kontrolne poprzez moderacje, co pozwala na publikowanie
wytacznie tych pomystdw, ktore sg zgodne z ustalonym regulaminem.

Przytoczone negatywne przyktady stanowia utamek wszystkich dziatan. Wykorzystywanie
crowdsourcingu jest praktykowane gtdwnie w celu pozyskania rozwigzan, pomystow, ktdre nie
powstatyby w tradycyjnym modelu. Wazne jest, aby odpowiednio okresli¢ ramy i odpowiednio sie
zabezpieczy¢ przed catkowitym oddaniem projektu w rece , ttumu”.
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Joanna Kasprzycka - Rosikori

Rozdziat 5

Czy crowdsourcing mozna wykorzysta¢ w zarzadzaniu miastem, panstwem,
urzedem?

Citizensourcing, czyli zbiorowa madros¢ mieszkaricow

Crowdsourcing jest juz statg pozycja w budzetach marketingowych takich marek jak
Procter&Gamble, Coca-Cola, IBM czy Unilever, a takze w dziataniach prospotecznych, m.in.
Czerwonego Krzyza. Tymczasem wykorzystanie tej idei w miastach dopiero nabiera znaczenia
oraz zaczyna cieszy¢ sie zainteresowaniem samorzadow.

Wykorzystanie idei crowdsourcingu przez rzad i administracje okreslanie jest mianem
citizensourcingu (z ang. ,citizen” — mieszkaniec, ,sourcing” — pozyskiwanie). Jest to stopniowy
proces, w wyniku ktérego rzady i administracje ulegaja transformacji z hermetycznie zamknietych
instytucji w otwarte, nastawione na wspOtprace z mieszkancami oraz organizacjami
pozarzadowymi. Citizensourcing w tym znaczeniu jest rozwigzaniem, ktore w demokratycznym
procesie angazuje mieszkarncow w konkretne zadania zwigzane z planowaniem i rozwigzywaniem
problemow w miescie.

Nowoczesne technologie umozliwiaja zaangazowanie mieszkancéw miast na duzg skale poprzez
wykorzystanie réznorodnych sposobdw aktywnosci. W projektach citizensourcingowych stosuje
sie czesto elementy grywalizacji, gtosowania i wspottworzenia (z ang. co-creation). Odpowiadaja
rowniez na dzisiejszy sposob funkcjonowania ludzi w miescie, gdzie czas jest dobrem luksusowym,
natomiast technologie s3 naturalng czesciag zycia. Zwiekszenie aktywnosci ludzi w mediach
spotecznosciowych w ostatnich latach zacheca wtadze miasta do siegania po nowe rozwiagzania
technologiczne, ktére umozliwig dotarcie do konkretnych grup docelowych. Konta miejskie na
Facebooku czy Twitterze nie sg w stanie zapewni¢ usystematyzowanej komunikacji urzedow z
mieszkancami. Wiadomosci mieszkaficdw czesto ging w nattoku informacji.

Wzrost inteligentnych miast

W ostatnich latach okreslenie smart city znacznie zyskato na popularnosci i stato sie swoistym
buzzwordem. Wtadze miejskie w Polsce i na Swiecie uwaznie obserwujg i wdrazaja rozwigzania,
ktére umozliwiaja im zarzadzanie miastem z wykorzystaniem zaawansowanych technologii.
Samo okreslenie smart city jest rdznie definiowane, gtdwnie poprzez podkreslanie wagi i udziatu
technologii w automatyzowaniu procesu rozwigzywania problemow miejskich. Dzieki niej wtadze
miast s m.in. w stanie usprawni¢ zarzadzanie ruchem, zwiekszy¢ efektywnos¢ wykorzystania
energii, czy zredukowac przestepczosc.

Sama technologia jednak nie uczyni miasta smart. Niezaleznie od jej zaawansowania nadal
szalenie istotny jest cztowiek oraz jego potencjat do madrego, rozwaznego i przemyslanego
wykorzystania technologii. Wyzwaniem dla dzisiejszych samorzadow jest odpowiednie



reagowanie na potrzeby ludzi i potaczenie ich z aktualnie dostepnymi rozwigzaniami.
Crowdsourcing stanowi w tym ujeciu pomost pomiedzy technologia a jej koricowym
uzytkownikiem. Istnieja juz gotowe rozwigzania technologiczne dedykowane dla samorzadow,
takie jak Accela®, Granicus®, czy Open Innovation Platform by MillionYou*2. Wspomniane
platformy udostepniaja infrastrukture oraz narzedzia konieczne do zaangazowania odpowiednich
grup docelowych.

Crowdsourcing jest wykorzystywany przez wiadze zasadniczo do zgtaszania problemdw, ich
rozwigzywania i pozyskiwania innowacyjnych pomystow. Istnieje réwniez obszar zastosowania
crowdfundingu do finansowania lokalnych inicjatyw mieszkancow, ktore na ogot inicjowane sa
oddolnie. Dalsza czes¢ rozdziatu poswiecona bedzie przyblizeniu konkretnych przyktadow
zastosowania crowdsourcingu przez samorzad.

Mieszkancy identyfikujg problemy miejskie

Dzieki specjalnie zaprojektowanym platformom i aplikacjom mobilnym urzedy s3 w stanie
pozyskiwac oraz gromadzi¢ informacje w jednym miejscu i w spdjnym formacie. W tym ujeciu
urzednicy traktuja mieszkancow jako zrodto cennych, biezacych informacji o miescie. Dostep do
nich znacznie zwieksza efektywnosc dziatania urzedéw. Przyktadem takiego zastosowania moga
by¢ aplikacje SeeClickFix* czy FixMyStreet* Sa to specjalne rozwiagzania dla mieszkancow, ktdre
umozliwiajg im raportowanie i zgtaszanie problemow, takich jak dziury w drogach, niedziatajaca
sygnalizacja swietlna czy przewrdécone znaki drogowe poprzez zrobienie zdjecia i dodanie go na
mapie. Aplikacja publikuje zgtoszony problem i powiadamia odpowiedni wydziat urzedu. Urzad
natomiast moze sledzic problemy, zarzadzac nimi i udziela¢ odpowiedzi mieszkancom.

10 www.accela.com (dostep na dzief 31.12.2015r.)

11 www.granicus.com (dostep na dzief 31.12.2015r.)

12 www.openinnovationplatform.pl (dostep na dzier 31.12.2015r.)
13 www.seeclickfix.com (dostep na dziehd 31.12.2015r.)

4 www.fixmystreet.com (dostep na dzieri 31.12.2015r.)



Rysunek 12 Aplikacja SeeClickFix
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Zrédto: www.play.google.com

Tworzenie innowacyjnych rozwigzan miejskich z udziatem mieszkancow

Rozwigzywanie problemow i poszukiwanie innowacyjnych rozwigzan w urzedach tradycyjnie
lezato w kompetencjach specjalistow wewnetrznych i zewnetrznych, na ogét konsultantéow. Taki
model gwarantowat dobre przygotowanie do rozwigzywania problemodw, jednak zawezat grono
zaangazowanych w to os6b do waskiej grupy specjalistow.

Model crowdsourcingowy catkowicie odwraca ten porzadek. Roznice miedzy podejsciem
tradycyjnym a modelem crowdsourcingowym idealnie ilustruje tzw. teoria dtugiego ogona (ang.
long tail). Teoria ta, sformutowana przez Chrisa Andersona w 2004 r. na tamach magazynu
+Wired”, gtosi, ze posiadanie szerokiego asortymentu, zawierajgcego réwniez mato popularne
pozycje, moze przynies¢ podobne dochody jak oferowanie wytacznie najbardziej pozadanego
towaru. Przektadajac teorie dtugiego ogona do rozwigzywania problemoéw przy pomocy
citizensourcingu, mozemy stwierdzi¢, ze waskie grono ekspertéw osiaggnie podobne rezultaty do
szerokiego grona osob niebedgcych ekspertami.



Wykres 5 Zréznicowanie zasobow spoza organizacji, do ktérych w tradycyjnym modelu firma nie ma dostepu

» Specjalisci zatrudnieni w organizacji (zespét, dziat)
» Specjalisci, ktérzy nie s zatrudnieni w organizacji, ale dzielimy
sie z nimi informacjami (dostawcy, partnerzy, konsultanci)

Dostosowanie do problemu

Osoby, ktdre potencjalnie mogg pomadc rozwigzaé problem

Zrédto: opracowanie wtasne

Wiele miast, wierzac, ze mieszkaricy moga uzupetnic badania ekspertdw o ciekawe, niespotykane
i niejednokrotnie genialne pomysty, stworzyto projekty crowdsourcingowe nastawione na
zbieranie innowacyjnych rozwigzan miejskich. Mieszkancy, bazujac na swojej subiektywnej ocenie
miasta, inspiracjach i doswiadczeniach z podrdzy po swiecie czy tez wiedzy z innych dziedzin, sg
w stanie wygenerowac ciekawe lokalne rozwigzania i stac sie ich ambasadorami. Share an Idea,
We Dundee, Change by Us®*, Otwarta Warszawa¥ i Warszawa2030*® to swietne przyktady
kolektywnej madrosci mieszkancow.

Share an Idea w Christchurch, Nowa Zelandia

Po tragicznym w skutkach trzesieniu ziemi w Christchurch w Nowej Zelandii wtadze miasta
postanowity zaangazowac mieszkancow w sprawng odbudowe zniszczonego centrum. Stworzono
w tym celu specjalng platforme — Share an Idea, ktora umozliwiata ludziom dzielenie sie sugestiami
dotyczgcymi odbudowy i przysztosci miasta w czterech kluczowych sferach jego funkcjonowania:
transportu, zakupow, przestrzeni miejskiej oraz stylu zycia.

15 www.wedundee.com (dostep na dzieri 31.12.2015r.)

16 http://newyork.thecityatlas.org/change/ (dostep na dzieri 31.12.2015r.)

17 http://otwartawarszawa.pl (dostep na dziert 31.12.2015r.)

18 http://otwartawarszawa.pl/warszawa2030/ (dostep na dzier 31.12.2015r.)
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Mieszkancy zgtaszali swoje pomysty w wybranych kategoriach, komentowali pomysty innych,
gtosowali na najlepsze, a nastepnie rada miejska wytonita te, ktdre zostaty wdrozone.

W niespetna sze$¢ tygodni wtadze miasta uzyskaty 106 tysiecy pomystéw mieszkancédw. W akcje
wiaczyto sie az 21% spoteczenstwa. Komunikacja projektu zostata wsparta dziataniami online
i offline: uczestnicy mogli zgtasza¢ pomysty osobiscie na Share an Idea Community Expo badz
online poprzez platforme. Dzieki wykorzystaniu idei crowdsourcingu mieszkaricy Christchurch
mogli zgtasza¢ swoje pomysty z dowolnego miejsca, w dowolnym czasie, bez koniecznosci
przemieszczania sie po zdewastowanym miescie. Wedtug informacji zamieszczonych na
fanpage’u Share an Idea ludzie nadsytali pomysty rowniez spoza Christchurch — z Hongkongu,
Szwecji, Holandii, Wielkiej Brytanii, USA i wielu innych miejsc*s.

Share an Idea stanowi wzorcowy przyktad zastosowania crowdsourcingu przez miasto. Oczywiscie
uwarunkowania powstania tej inicjatywy byty szczegdlne ze wzgledu na zaistniaty katastrofe,

1% https://www.facebook.com/shareanidea.org.nz (dostep na dzief 31.12.2015r.)


http://www.nvinteractive.co.nz/our-work/share-an-idea

jednak efekty w postaci statystyk zaangazowanych mieszkancdw i liczby zgtoszonych pomystow
s3 imponujace.

Pomysty mieszkancow zgtoszone podczas tego projektu staty sie podstawa do opracowania
oficjalnego dokumentu — planu rozwoju miasta.

Change by Us, Nowy Jork

Jednym z pierwszych projektéw crowdsourcingowych w wydaniu miejskim byto stworzenie
platformy ,Change by Us” w Nowym Jorku w roku 2011. Platforma ma na celu zaciesnienie relacji
miedzy samorzgdem a mieszkaricami miasta. Zostata wizualnie zaprojektowana jako tablica
z naklejkami typu post-it-notes, na ktorych mieszkancy moga dodawac swoje pomysty i sugestie.
Wszystkie pomysty sa automatycznie kategoryzowane i kierowane do odpowiednich wydziatow
miasta lub przypinane do konkretnych projektdw miejskich.

.Change by Us jest postrzegana jako moment zmiany, kiedy mieszkaricy zmieniajg sie
z konsumentow w partneréw” — powiedziat Jake Barton, autor projektu. ,To jest sposob na
odkrycie partycypacji spotecznej” — dodat.

Po sukcesie wdrozenia, rozwigzanie z Nowego Jorku zaadaptowaty inne miasta. Mechanizm zostat
rozwiniety o nowe funkcjonalnosci (m.in. gtosowanie, nadawanie rol uzytkownikom) przez
Amsterdam, by stworzy¢ platforme Ideevoorjebuurt (ttum.: pomysty dla twojej dzielnicy),
umozliwiajaca zbieranie pomystow mieszkaricdw na zmiany w dzielnicy. Mieszkancy w ramach
platformy maja mozliwos¢ stworzenia swojej propozycji projektu badz dotaczenia do projektu juz
istniejgcego.

Rysunek 14 Platforma Change by Us NYC
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Rysunek 15 Platforma Ideevoorjebuurt w Amsterdamie
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Otwarta Warszawa

Warszawa byta pierwszym polskim miastem, ktore zdecydowato sie wdrozy¢ rozwigzanie
crowdsourcingowe w ramach projektu Otwarta Warszawa. Celem projektu byto wspodlne ustalenie
tozsamosci miasta na podstawie pomystow mieszkarncow. W czasie ponad rocznego dziatania
projektu zadawano mieszkanncom stolicy pytania dotyczace roznych sfer zycia w miescie — od
zieleni poprzez kulture, rekreacje i historie po transport. W pierwszej fazie projektu, po roku od
startu w czerwcu 2014 r., udato sie zgromadzic¢ okoto 1500 pomystdw mieszkancow, z ktorych
prawie 50 jest obecnie wdrazanych przez wtadze miasta. Dzieki Otwartej Warszawie w wybranych
punktach w miescie rozwieszono hamaki, rozstawiono biblioteki plenerowe i rozpoczeto dyskusje
na temat dostepnosci zrodetek wody pitnej w miescie. W przygotowaniu jest rowniez aplikacja,
ktéra w modelu grywalizacyjnym bedzie zachecac ucznidw szkdt podstawowych do przyjezdzania
rowerem do szkoty (udostepnienie planowane w maju 2016 r. przez ZTM). Wiecej informacji o
zwycieskich pomystach dostepne jest na stronie: www.otwartawarszawa.pl.

W ramach projektu zaangazowano mieszkarncow Warszawy w zgfaszanie pomystow na
rozwigzanie konkretnych problemow miejskich. Oprocz samych mieszkancow w projekt zostali
zaangazowani rowniez ambasadorzy projektu — osoby rozpoznawalne publicznie, ktore wspieraty
akcje, eksperci, ktorzy dzielili sie swojg wiedzg na poruszane tematy, jurorzy odpowiedzialni za
ocene pomystdw zgtoszonych przez mieszkancdw i wytonienie tych zwycieskich, pracownicy
Urzedu m.st. Warszawy, instytucje wspierajgce oraz partnerzy, zaangazowani w projekt
promocyjnie.



Ponizej przedstawiono kolejne etapy projektu Otwarta Warszawa, ilustrujgac tym samym
przyktadowy proces przebiegu projektu citizensourcingowego.

Wykres 6 etapy projektu Otwarta Warszawa
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W pierwszej kolejnosci identyfikowano konkretne problemy zwiazane z wybranymi obszarami
funkcjonowania miasta, np. w dziedzinie transportu miejskiego — poprzez wywiady z wydziatami
miasta, dialog z mieszkaricami w mediach spotecznosciowych i rozmowy z ekspertami.
Najbardziej palace problemy miejskie byty nastepnie przekuwane w angazujace, otwarte
wyzwania, ktore zachecaty mieszkaricdw do udzielania konstruktywnych odpowiedzi i dzielenia
sie pomystami. Uzytkownicy mogli zgtasza¢ pomysty, komentowac te zgtoszone przez innych
i glosowac na ich zdaniem najlepsze propozycje. Eksperckie jury tematyczne cyklicznie wytaniato
najlepsze pomysty na rozwigzanie konkretnych problemdw, a ich autorzy byli nagradzani.
Poruszana tematyka, m.in. zieleni, przestrzeni miejskiej, kultury i rekreacji, transportu, przyniosta
nie tylko ciekawe pomysty do wdrozenia, ale rowniez materiat, ktdry przyczynit sie opracowania
dokumentu zwigzanego z tozsamoscig miasta Warszawa .

#Warszawa2030

Kolejnym etapem angazowania mieszkancow stolicy jest projekt Warszawa2030, w ramach
ktérego warszawiacy mieli okazje podzieli¢ sie swojg wizjg miasta za kolejnych 15 lat.
Warszawa2030 to wieloetapowa akcja, ktora wykorzystuje nowoczesne formy angazowania
roznych grup mieszkancow.



Swoja wizje Warszawy w roku 2030 mieszkancy mogli zgtosi¢ poprzez portal Otwarta Warszawa,
ale rowniez wrzucic do ,pudetek pomystow”, ktdre zostaty rozstawione w ponad 100 wybranych
punktach w miescie.

W ramach akcji przygotowano rowniez konkurs Futurestory, w ktorym mieszkancy mieli okazje
wspdlnie stworzy¢ futurystyczne opowiadanie o Warszawie. W wybrane dni tygodnia na stronie
pojawiat sie kolejny fragment opowiadania, ktdrego cigg dalszy pisali i wybierali poprzez
gtosowanie mieszkaricy miasta. Fragment Futurestory napisanej przez mieszkancow:

~Metro dzis strajkuje, pracownicy domagajq sie latajgcych wagonikéw, no c6z moja oldschoolowa
deskorolka zywcem wyjeta z filmu ,,Powrdt do przysztosci” (ciekawe czy ktos to jeszcze pamieta) tez
daje rade, wystarczy tylko podtgczyc¢ do smartphona i lece pomiedzy samochodami. Dzis w pracy
bedzie ciekawie, tworzymy latajgcy Patac Kultury, ma sobie latac po dzielnicach Warszawy w celu
szerzenia kultury, Plac Defilad na te chwile ma sie sta¢ zielonym pieknym parkiem, palmy
obowigzkowe, Miami w Warszawie ..." (autor: Kava, pisownia oryginalna)

Inng forme angazowania stanowit konkurs wykorzystujacy gre Minecraft. Uczestnicy mieli za
zadanie zbudowad swojg wizje Warszawy 2030. Najlepsze prace zostaty wybrane przez jury
i nagrodzone.

Oprocz przedstawionych przyktadéw na Swiecie znanych jest wiele innych projektow, w ktorych
witadze miast, urzedow czy panstw korzystaja z kolektywnej madrosci mieszkarncow. Jest wsrdd
nich m.in. MiMedellin® w Bogocie czy AmsterdamOpent>~.

Crowdsourcing jest czesto wykorzystywany jako narzedzie do rozwigzywania problemodw
miejskich dzieki zaangazowaniu mieszkancow. Odpowiednie przekucie problemu w angazujace
zadanie, nad ktorym mieszkaricy moga wspdlnie pracowad, jest kluczowe, aby dziataniu nadac
konkretny cel oraz pozyskac konstruktywne rozwigzania, a nie krytyke. Wyzwania z jednej strony
powinny by¢ na tyle otwarte, aby zacheci¢ uczestnikéw do kreatywnosci i proponowania
ciekawych, innowacyjnych rozwiazan, z drugiej zas powinny by¢ sformutowanie precyzyjnie,
konkretnie i jasno.

Tak jak przedstawiono w powyzszych przyktadach, citizensourcing moze wykorzystywac rézne
formy angazowania mieszkancow, aby dotrze¢ do szerokiego grona odbiorcow. Projekty tego
typu moga, a nawet powinny wykracza¢ poza $wiat Internetu i przenikaé réwniez do Swiata
analogowego. Na przyktadzie Christchurch oraz Warszawy2030 wida¢, ze rdzne formy
angazowania kierowane sg do réznych grup docelowych. Osoby starsze, mniej biegte w obstudze
rozwigzan technologicznych, maja mozliwos¢ wziecia udziatu w akcji dzieki tradycyjnym
metodom, natomiast mtodzi ludzie, ktdrzy chetnie rywalizuja, wykorzystuja popularne obecnie
rozwigzania, jak np. Minecraft. Efektywnos¢ dziatania zalezy zatem w duzej mierze od form
angazowania oraz od tego, na ile s3 one interesujace dla odbiorcow.

20 www.mimedellin.org (dostep na dzier 31.12.2015r.)
21 www.amsterdamopent.nl (dostep na dzieri 31.12.2015r.)



Finansowanie inicjatyw spotecznych poprzez crowdfunding

SpaceHive?* to przykfad platformy, ktéra umozliwia spotecznosciowe finansowanie lokalnych
projektéw miejskich poprzez crowdfunding. Zgtaszane przez nig propozycje obejmowaé moga np.
wybudowanie lokalnego placu zabaw, stworzenie ogrodu spotecznosciowego, czy otwarcie
przestrzeni koncertowej. Platforma ma na celu utatwienie mieszkaricom wprowadzenia zmiany w
lokalnym otoczeniu poprzez przyciggniecie uwagi innych mieszkaricow, samorzadu, czy
ewentualnych sponsorow, zyskanie ich poparcia i zebranie funduszy na realizacje projektu.
Projekty przechodza do realizacji tylko wtedy, gdy uzyskaja petng kwote potrzebna na realizacje.
Platforma ta nie stanowi alternatywy i nie dziata w opozycji do wiadzy. Wprost przeciwnie —
istnieje szansa na tworzenie modeli mieszanych, w ktérych wiadze przeznaczaja czes¢ pieniedzy
na inwestycje, a mieszkancy finansujg reszte.

Crowdsourcing umozliwia mieszkaricom zaangazowanie w dowolnym czasie, z dowolnego
miejsca, na ogdt réwniez w dowolnej formie. Stanowi kluczowy komponent zarzgdzania
nowoczesnymi miastami i niesie ze soba konkretne korzysci wynikajace z jego zastosowania, m.in:

e nawigzanie konstruktywnego dialogu z mieszkaricami i generowanie innowacyjnych
pomystow,

e budowanie obywatelskiej internetowej spotecznosci mieszkancow miasta opartej na idei
partycypacji,

e zdiagnozowanie potrzeb lokalnych i pozyskiwanie pomystow miejscowej spotecznosci,

e budowanie wizerunku miasta otwartego na pomysty mieszkancow,

e mozliwos¢ aktywnego udziatu mieszkancow w zmianie miasta.

Przetamywanie barier wejscia

W dobie wzrostu zainteresowania trendem smart city, crowdsourcing wydaje sie naturalnym
krokiem do budowania dwustronnej komunikacji pomiedzy mieszkaricami a urzednikami,
wspolnego planowania i zarzgdzania miastem. Konkretne efekty projektoéw crowdsourcingowych
zrealizowanych przez Urzad m.st. Warszawe dowodza, ze mieszkancy chca i s3 w stanie
konstruktywnie angazowac sie w sprawy miejskie.

Samorzady innych miast mogg obawiac sie nadmiaru zgtaszanej krytyki zamiast pomystow ze
strony mieszkancow, koniecznosci oddelegowania pracownikéow do prowadzenia takiego
projektu czy przerwania ciggtosci dziatania. Kazdy z podmiotow sektora publicznego, rozwazajac
wdrozenie rozwigzan crowdsourcingowych, moze skorzystac z ponizszych ogélnych wytycznych i
praktyk stosowanych przy tego typu akcjach.

Widoczne efekty

Zaufanie mieszkancéw do samorzadu jest kluczowe dla pozytywnego przebiegu procesu
citizensourcingowego. W czasach gdy to zaufanie jest niskie, dziatania takie maja szanse na
zmiane wizerunku samorzadu pod warunkiem, ze pomysty zgtaszane przez mieszkancow sa
czytane, a ich autorom przekazywana jest informacja zwrotna. Obietnica, ze najlepsze ze
zgtoszonych pomystow zostang wdrozone w miescie powinna by¢ wigzaca. Jesli z jakichs

22 www.spacehive.com (dostep na dzief 31.12.2015r.)



powodow nie moga one zosta¢ wdrozone, mieszkancy powinni wiedzie¢ dlaczego. W przypadku
gdy samorzad nie dotrzyma ztozonej w dziataniu obietnicy, projekt straci wiarygodnosc w oczach
mieszkancow.

Nieprzerwane dziatanie

Dziatanie citizensourcingowe powinno by¢ ciagte, nieprzerwane, aby utrzymad zaangazowanie
mieszkancow na wysokim poziomie. Otwartos¢ na dwustronny dialog i transparentnosc
w dziataniach sg nadal nowymi zjawiskami wsrod samorzadow. W pierwszych etapach dziatania
na ogot pojawiajg sie wsrdd mieszkancdw podejrzenia, ze tego typu projekty z pewnoscia s3
dziataniami PR-owymi miasta albo zwigzane sa z nadchodzacymi wyborami, a po nich znikna
z przestrzeni miejskiej. Jesli projekt trwac bedzie krotko, tylko potwierdzi domysty mieszkancow.
Dziatanie dtugoterminowe, niezalezne od zmian w uktadach politycznych jest w stanie zbudowa¢
poczucie zaufania wsrod mieszkancow.

Odpowiednio opracowana i konsekwentnie stosowana metodologia

Citizensourcing to nie tylko technologia. Jest ona oczywiscie waznym elementem sktadowym,
gdyz pozwala zaangazowac szerokie grono mieszkancow. Na rynku istnieje wiele rozwiazan
technologicznych, ktére mozna z powodzeniem zaadoptowac do dwustronnej komunikacji na linii
mieszkaniec-samorzad. Jednak istotny wktad w powodzeniu takich projektéw ma odpowiednio
dobrana do celu dziatania metodologia, na ktora sktadaja sie m.in. opracowanie strategii dziatania,
odpowiednie formutowanie wyzwan, dobranie metod angazowania mieszkancow, ocena
zgtoszonych pomystdw i wytonienie tych najlepszych, dobor nagrdd, community management
(ttum.: zarzadzanie spotecznoscig), i przekazywanie informacji zwrotnej. Kazdy z tych elementow
metodologii wymaga dedykowanych zasobdw, ktdre sg w stanie wzig¢ odpowiedzialnosc za
przebieg procesu.



Agnieszka Boniewicz

Rozdziat 6

Crowdfunding jako zrédto finansowania pomystow w Polsce

Najbardziej rozpowszechnionymi formami finansowania realizacji przedsiewzie¢ w Polsce
pozostajg fundusze wiasne lub srodki pozyskiwane w formie kredytow i pozyczek bankowych, a w
przypadku przedsiebiorstw takze pochodzace z rynku kapitatowego. Dodatkowo od lat go-tych
zauwazany jest rozwdj funduszy kapitatu podwyzszonego ryzyka i rynku aniotéw biznesu, jednak
w perspektywie krajowej ich rola w finansowaniu projektow jest wcigz niewielka. Od mniej wiecej
dekady m. in. dzieki rozwojowi koncepcji Web 2.0 oraz mozliwosci dokonywania
mikroptatnosci*#, pozwalajacych na dokonywanie przelewdw zaréwno w kraju jak i za granice, na
rynku funkcjonuje nowe zrodto finansowania, mianowicie finansowanie spotecznosciowe (tzw.
crowdfunding). Jak wskazuja analizy rynku finansowania spotecznego na $wiecie, jest to zrddto,
ktore w przysztosci moze konkurowad z funduszami alternatywnego pozyskiwania kapitatu.
W przeciwienstwie do wspomnianych wyzej form finansowania (tj. funduszy kapitatu
podwyzszonego ryzyka i aniotdw biznesu) crowdfunding wykorzystywany jest do inicjatyw nie
tylko o charakterze biznesowym, ale takze spotecznosciowym w tym sportowym, czy
charytatywnym.

Crowdfunding to angielski zbitek stéw crowd — ttum oraz funding - finansowanie. Zatem
finansowaniem spotecznosciowym mozna nazwac pozyskiwanie kapitatu od ttumu na realizacje
jakiego$ przedsiewziecia. Cecha charakterystyczng crowdfundingu jest zaangazowanie wielu
inwestorow (donatorow) wptacajacych niewielkie kwoty. Zbiérka dokonywana jest za
posrednictwem wyspecjalizowanych platform.?s

Geneza i definicja crowfundingu

Zjawisko crowdfundingu wpisuje sie w szerszg koncepcje — crowdsourcingu, czyli traktowania
ttumu - spotecznosci jako zrodta réznych zasobdow. Crowdsourcing rozumiany jest jako
wykorzystanie przez podmiot ttumu (zbiorowosci internetowej) jako zasobu wiedzy czy informacji
za pomoca narzedzi komunikacji spotecznej. Inaczej mdwiac, crowdsourcing jest rodzajem
partycypacyjnej dziatalnosci internetowej (on-line), w ramach ktérej podmiot (np. instytucja, czy

23 Web 2.0 okreéla sie potocznie serwisy internetowe powstatych po 2001 r., w dziataniu ktérych
podstawowa role odgrywa tres¢ generowana przez uzytkownikow danego serwisu np. wrzuta.pl-
https://pl.wikipedia.org/wiki/Web_2.0

24 Za posrednictwem firm umozliwiajacych firmom i klientom indywidualnym posiadajgcym adres
e-mail wysytanie oraz odbieranie ptatnosci przez internet np. PayPal, czy DotPay.

25 ). Adamska-Mieruszewska, U. Mrzygtéd, Wykorzystanie finansowania spotecznoéciowego w
Polsce w latach 2011-2014, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Szczecifiskiego nr 804, Finanse, Rynki
Finansowe, Ubezpieczenia nr 67



przedsiebiorstwo) proponuje grupie o0sob poprzez otwarte zaproszenie (open call) do
dobrowolnego podijecia sie realizacji danego zadania. Satysfakcja uzytkownika wykonujacego
zadanie moze by¢ typowo ekonomiczna (finansowa), spoteczna (rozpoznawalnosc) lub
indywidualna (wzrost poczucia wtasnej wartosci, rozwoj umiejetnosci). Z kolei podmiot zlecajacy
zadanie uzyskuje rozwigzanie zleconego problemu.?® Przywotany w poprzednich rozdziatach
J.Howe, oprocz zdefiniowania pojecia crowdsourcingu, zidentyfikowat rézne formy, jakie moze on
przybierac¢ w zaleznosci od tego, czego oczekuje podmiot korzystajgcy z zasobow zbiorowosci tj.:

e wiedzy i pomystéw (wspdlnego rozwigzywaniu problemow, przypadkéw —w ten sposob
powstata platforma Innocentive?),

e informacjiizasobdw (np. Yanosik, Istockphoto?®),

e kapitatu (crowdfunding),

e mikropracy, czyli wykonywania drobnych zadan w ramach wiekszego projektu w zamian za
drobne wynagrodzenie® (np. Amazon Mechanical Turk)%.

Jak mozna zauwazy¢, jedng z odmian crowdsourcingu wymieniong przez J. Howe'a jest
crowdfunding. Crowdsourcing opiera sie gtownie na przeptywie wiedzy, umiejetnosci lub
gotowych projektow od uzytkownikdw internetu do podmiotu poszukujacego danego
rozwigzania. Crowdfunding zas to zaproszenie skierowane do uzytkownikdw internetu do
finansowania zgtoszonego na platformie internetowej przedsiewziecia.

Crowdfunding to rodzaj gromadzenia i alokacji kapitatu przekazywanego na rzecz rozwoju
okreslonego przedsiewziecia w zamian za okreslone swiadczenie zwrotne, ktére angazuje
szerokie grono dawcow kapitatu, charakteryzuje sie wykorzystaniem technologii
teleinformatycznych oraz nizsza barierg wejscia i lepszymi warunkami transakcyjnymi, niz
ogolnodostepne na rynku.3*

Tabela 2 Crowdsourcing a crowdfunding — podobieristwa i roznice

CROWDSOURCING CROWDFUNDING
Oczekiwanie Otwarte  zaproszenie do | Otwarte zaproszenie do wsparcia
projektodawcy dzielenia sie wiedzg, | finansowego  danego  projektu
informacjami, zasobami oraz | kierowane do uzytkownikow

naktadami pracy kierowane | platformy
do uzytkownikdéw platformy

%6 E. Estelles-Ardas, F. Gonzalez-Ladron-de-Guevara, Towards an integrated crowdsourcing
definition, Journal of Information Science, XX(X), 2013

27 https://www.innocentive.com/

28 http://www.istockphoto.com/

29 M. Kowalska, Wykorzystanie koncepcji madroéci ttumu w dziatalnosci bibliotek, Toruriskie Studia
Bibliologiczne, nr 2(9), 2012

305z, Mazurek Crowdsourcing, czyli pozyskiwanie zasobéw na rynkach sieciowych, 2015, Economics
of the 21st century, nr 1(5)/2015, https://www.mturk.com/mturk/welcome

31 https://pl.wikipedia.org/wiki/Crowdfunding



Forma Przesytanie efektow pracy Wsparcie finansowe
zaangazowania
spotecznoSciowego

Gratyfikacja Finansowe  nagrody dla | Filantropia, nagrody rzeczowe, ew.
uzytkownikow najlepszych projektow, | zysk z odsetek z zainwestowanego
pozamaterialne korzysci jak | kapitaty, czy dywidendy z udziatow
np. satysfakcja z
wspottworzenia, rozwoj

umiejetnosci, czy uznanie

Opracowanie wifasne za: D. T. Dziuba, Rozwdj systemow crowdfundingu — modele, oczekiwania
i uwarunkowania, ,Problemy Zarzqdzania”, 2012

Jak juz wspomniano, pojecie crowdfundingu funkcjonuje od mniej wiecej dekady, jednak sama
koncepcja tj. zbiorki publicznej na realizacje prywatnych przedsiewzie¢ ma historie znacznie dtuza.
Przyktadem moze by¢ budowa Statuy Wolnosci, ktora zostata sfinansowana z datkow
Amerykanow i Francuzow.3* W literaturze najczesciej powotuje sie na przyktad grupy Marillion,
ktdéra w 1997 r. pozyskata z datkow internautow ok. 60 tys. USD na organizacje trasy koncertowej,
jako pierwszego projektu zrealizowanego za pomocg crowdfundingu. W pdézniejszym okresie
grupa w ten sposob finansowata wydanie swoich ptyt. Poczatek 2000 r. to okres funkcjonowania
crowdfundingu wsrdd spotecznosci internetowej skupionej przede wszystkim wokot przemystu
kreatywnego takim jak muzyka, film, niezalezne dziennikarstwo, sztuka, gry, czy teatr. Pierwszym
portalem posredniczagcym w finansowaniu takich projektow byt Artisshare.net, powstaty wtasnie
w 2000 r.3¥ Na przeciwlegtym biegunie z finansowania spotecznosciowego zaczety korzystac
rozpoznawane na Swiecie organizacje miedzynarodowe typu non-profit np. UNICEF, czy
Greenpeace, ktore angazowaty internautdéw w projekty z obszaru spotecznego (zdrowie, ubostwo,
rozwoj demokracji krajach tzw. trzeciego Swiata)34. W zdecydowane] wiekszosci te projekty nie
byty znane szerokiemu spektrum internautdw, a jedynie relatywnie waskiemu gronu osdb
aktywnie poszukujacych tego typu informacji.

Faktyczny rozwdj finansowania spotecznosciowego datuje sie dopiero od 2008 r. wraz
z powstaniem platformy internetowej — Kickstarter.com oraz Indiegogo.com. Kickstarter to
obecnie najbardziej rozpoznawana platforma pozyskiwania finansowania spotecznosciowego na
Swiecie. Platforma skierowana jest do podmiotdw poszukujgcych kapitatu dla projektow z réznych
obszardw zycia spotecznego, gtéwnie z zakresu przemystow kreatywnych. Do dnia dzisiejszego3s
najwiecej projektow zgtoszonych na platformie dotyczyto filmdw (51,8 tys.), muzyki (43 tys.) oraz
gier (21 tys.). Finansowanie znalazto prawie g6 tys. projektow na tagczna kwote ponad 2,1 mld
dolaréw.3

32 ), Hemer, A snapshot on crowdfunding, working papers firms and region, No. R2/2011

33 ), Mazurek, Finansowanie spotecznosciowe, czyli crowdfunding, Kurier Finansowy 4(38)/2014

34 Np. zbidrki pieniezne zbierane na pomoc dzieciem na terytorium Ukrainy, ktdre jest objete
dziataniami wojennymi, czy zakup niezbednych srodkdéw i sprzetu ratujacego zycie noworodkéw w
Afryce - https://www.unicef.pl/

35 Dane z 10 listopada 2015 .

36 https://www.kickstarter.com/help/stats?ref=about_subnav



Wykeres 7 Srodki zebrane na platformie Kickstarter w latach 2010-2015 (mln USD)
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Zrédto: opracowanie wtasne

Platforma dziata w oparciu o zasade wszystko albo nic, tj. w przypadku niezebrania oczekiwanej
kwoty projektodawca nie otrzymuje nic, zas wszystkie srodki wracajg do inwestordw.3” Najwiecej
srodkow (i jest to dotychczasowy rekord swiata) otrzymat projekt zegarka Pebbe w 2012 r.
Niezbedne 100 tys. dolaréw zebrano w 2 godziny, w pierwszym dniu pét miliona, a w sumie ponad
10 min dolaréw.3®

W USA rynek finansowania spofecznosciowego w 2014 r. wyniost 4 mld dolarow, zas w Wielkiej
Brytanii — 1,74 mld funtdw. Wstepne analizy dotyczacego swiatowego rynku w 2015 w. szacuja
jego wielkos¢ na poziomie 7-8 mld dolaréw. Wg Banku Swiatowego rynek w 2025 r. osiggnie
wartosc¢ 93 mld dolarow.3?

Typologia crowdfundingu

Projekty finansowane w ramach crowdfundingu mozna scharakteryzowad za pomocg trzech
kategorii: ze wzgledu na podmiot poszukujacy finansowania, celu realizowanego projektu, jaki

37 Alternatywa wobec finansowania typu ,wszystko albo nic” jest zasada ,bierzesz ile zbierzesz”,
czyli wszystkie srodki wptacone przez inwestoréw niezaleinie, czy jest to cata kwota, jaka
oczekiwano zebraé, przekazywane sg do projektodawcy, ktéry zobowigzany jest do realizacji
projektu.

38 https://en.wikipedia.org/wiki/Pebble_(watch)

39 ) Mazurek, op. cit.



mozna sfinansowal za pomocy finansowania spotecznosciowego oraz sposob w jaki
projektodawca wynagradza inwestorow.*°

Podmiotami zamieszczajgcymi projekty na platformach crowdfundingowych moga by¢ zarowno
osoby fizyczne, prywatne i publiczne organizacje jak i start-upy. Niektore platformy zawezaja typ
projektodawcoéw np. do fundacji/organizacji pozarzagdowych, czy przedsiebiorcdw. Zdecydowana
wiekszos¢ platform dopuszcza jednak wszystkie podmioty. Druga kategoria to charakter projektu
tj.:

Nie dla zysku — projekty majace na celu realizacje spotecznych celéw np. w obszarze zdrowotnym,
publicznej infrastruktury, pomoc rozwojowa, publiczne projekty badawcze, open source software
etc.

Dla zysku — celem inicjatywy jest komercyjne wykorzystanie zrealizowanego projektu np. poprzez
wydanie ptyty, czy zatozenie firmy, dzieki realizacji przedsiewziecia.

Kolejnego podziatu mozna dokona¢ w oparciu o forme wynagrodzenia, jakie jest oferowane
wzamian za finansowe wsparcie projektu. Wiekszo$¢ autordw badajacych zjawisko
crowdfundingu wyréznia 3 typy:

Donacyjny — dzieli sie na donacyjny bez nagréd oraz z nagrodami tzw. sponsorski. W pierwszej
opcji wsparcie finansowe ma charakter filantropijny i nie przewiduje sie zadnych form gratyfikacji
poza ewentualnym podziekowaniem. Projekty realizowane w tym modelu maja charakter
spoteczny tj. nie dla zysku i najczesciej sa to inicjatywy fundacji i organizacji, cho¢ ostatecznymi
beneficjentami projektu moga by¢ osoby fizyczne. W modelu sponsorskim projektodawca
jednoznacznie okresla sposob wynagrodzenia wspierajgcego projekt w zaleznosci od wysokosci
kwoty, jaka jest przekazywana. Nagroda w tym przypadku ma charakter obligatoryjny. Z modelu
sponsorskiego najczesciej korzystajg osoby fizyczne, zas projekty moga miec charakter zaréwno
komercyjny jak i nie dla zysku.

Pozyczkowy (crowdlending, sociallending) - mozna okresli¢ jako system aukcyjny w skali mikro.
Jest to alternatywa wobec pozyczek tzw. chwilowek lub pozyczek bankowych. Za posrednictwem
wyspecjalizowane] platformy pozyczkobiorca - najczesciej osoba fizyczna moze wzigc pozyczke
na okreslony przez siebie cel. Kazda pozyczka jest finansowana przez wiekszg grupe oséb.

Inwestycyjny (equity) — w zamian za wsparcie finansowe inwestorzy otrzymujg udziaty
w przedsiewzieciu lub inne prawa majatkowe np. obligacje. Oznacza to, iz ta forma dedykowana
jest przedsiebiorstwom realizujgcym projekty biznesowe.

Charakterystyka rynku finansowania spotecznosciowego w Polsce

Rynek finansowania spotecznosciowego jest w Polsce stosunkowo niewielki. Jego poczatki
datowane sg na koniec 2010 r., jednak juz w 2008 r. pojawity sie pierwsze platformy pozyczek
spotecznosciowych np. Kokos.pl. Najdtuzej dziatajgcg platformg typu sponsorkiego jest
Megatotal.pl (2007 r.) poswiecona finansowaniu muzyki, a od niedawna rowniez filmow
i oprogramowania. Pozostate platformy powstaty w latach 2010-2013. Nawet najpopularniejszy

40 ], Hemer, op. cit.



dzis portal Siepomaga.pl, ktéry utworzono w 2008 r., funkcjonowac zaczat po 2010 r. Najkrotszym

stazem zas wykazuja sie platformy internetowe o charakterze inwestycyjnym.

Tabela 3 Platformy finansowania spotecznosciowego w Polsce w zaleznosci od rodzaju gratyfikacji

DONACYJNE .
INWESTYCYJNE POZYCZKOWE
(W TYM: SPONSORSKIE)
Fansgclub.pl* Beesfund.pl Finansowo.pl
Fundujesz.pl Crowdangels.pl Kokos.pl
Megatotal.pl* Sekrata.pl
5 OdpalProjekt.pl* Zakra.pl
é Polakpotrafi.pl*
< Siepomaga.pl
Wspieram.to*
Wspieramkulture.pl*
Clipontheroad.pl Crowdcube.pl Pozycz.pl
w Kolekti.pl Crowdfunders.pl
% Mintu.me Ideowi.pl
E Rockmelon.pl Myseed.pl
z Wspolnyprojekt.pl Wspolnicy.pl

Zrédto: opracowanie wtasne

W literaturze i na stronach internetowych mozna znalez¢ wzmianki o 25 platformach
dedykowanych finansowaniu spotecznosciowemu, jednak czesc z nich dzi$ juz nie istnieje np.
Rockmelon.pl, Kolekti.pl, a pozostate nie wykazujg aktywnosci np. Crowdfunders.pl, Pozycz.pl czy
Crowdcube.pl (polski oddziat brytyjskiej platformy).

Platformy pozyczek spotecznosciowych oferuja pozyczki w przedziale od 100 zt do 5o tys. zt,
jednak poszukujacy najczesciej oczekujg niewielkich kwot od o,5 do 2,5 tys. zt, gtdwnie na
konsumpcje, czy rolowanie dtugu. Na platformie Finansowo.pl srednia wartos¢ pozyczki wynosi
niecate 300 zt. Wieksze kwoty pow. 5 tys. zt dotyczg zakupdw sprzetu, remontu, czy konsolidacji
wczesniejszych pozyczek. Zdecydowana wiekszos¢ poszukujgcych srodkéw finansowych to osoby
fizyczne, ale mozliwe tez jest udzielanie pozyczek firmom np. na platformie Zakra.pl.

Platformy o charakterze inwestycyjnym wykazujg sie bardzo niewielka liczbg zrealizowanych
projektow — facznie 15 (w tym g projektow zrealizowanych poprzez Ideowi.pl, ktdra od listopada
2014 r. nie przejawia aktywnosci). Obecnie finansowania udziatowego poszukuje jedno



przedsiewziecie, zas 3 przygotowywane sg do emisji. Platformy dziatajg w oparciu o zasade
Jbierzesz ile zbierzesz”.

Z kolei bardzo wysoka jest aktywnos¢ na platformach o charakterze donacyjnym nie
przewidujagcym nagrdéd. Siepomaga.pl zebrato juz 51 min zt w ponad 2,6 tys. aukcjach, za$
Fundujesz.pl - 37 projektow. Pierwsza z nich wspiera inicjatywy przede wszystkim zwigzane
z leczeniem, druga dedykowana jest inicjatywom ukierunkowanym na cele spoteczne, edukacyjne
i kulturowe. Wsrod platform o charakterze sponsorskim wyrézniamy platformy wyspecjalizowane
w finansowaniu okreslonego rodzaju projektdw — Wspieramkulture.pl, Fans4club.com oraz
Megatotal.pl, a takze tzw. supermarkety (bardzo szeroki przekroj projektdw od muzyki, ksiazek,
wydarzen poprzez wydarzenia, sport, zywnos¢, czy nawet podroze itechnologie). Na
wyspecjalizowanych platformach najwiekszy ,ruch” jest na Wspieramkulture.pl, za
posrednictwem ktdrej zrealizowano 587 projektéw, a 289 poszukuje finansowania. Platforma
dziata w oparciu o zasade ,wszystko albo nic”. Z kolei wsrdd tzw. supermarketow najwiecej
projektow zrealizowanych zostato za posrednictwem PolakPotrafi.pl. Do listopada 2015 r.
projektodawcy zgtosili 1991 projektdw, zas uzytkownicy wsparli je kwotg na ponad 10 min zt.
Obecnie za posrednictwem platformy finansowania poszukujg 72 projekty. Tylko jedna platforma
o charakterze sponsorskim oferuje opcje ,wszystko albo nic” lub ,bierzesz ile zbierzesz” -
OdpalProjekt.pl. Najwiecej srodkéw zebrat projekt Wista Krakéw to nasza historia na
Fansgclub.com — 823 tys. zt (216% planowanej kwoty) — 2015 r., a wsrdd projektow biznesowych
na PolakPotrafi.pl rekordowe 284 tys. (2014 r.) pozyskat Secret Service na reanimacje magazynu
o grach. Z reqguty jednak zapotrzebowanie na Srodki nie przekracza kilkunastu tysiecy ztotych.

Przyktady platform crowdfundingowych w zaleznosci od modelu wynagradzania inwestorow

Najbardziej popularng platforma internetowg w Polsce o charakterze donacyjnym (bez
gratyfikacji rzeczowych) jest Siepomaga.pl tzw. ,Internetowa Platforma Pomagania”. Platforma
powstata pod koniec 2008 r. Jednak jej rozwoj nastapit dopiero po otrzymaniu dofinansowania ze
srodkow funduszy strukturalnych w 2010 r. Obszary dziatari obejmujg nastepujace kategorie:
bezdomni i ubodzy, leczenie, niepetnosprawni, ochrona srodowiska, pomoc humanitarna,
seniorzy, sport i turystyka, wolontariatiinne. Zdecydowana wiekszos¢ projektow dotyczy leczenia
dzieci i dorostych, leczenia zwierzat w schroniskach, zakup sprzetu rehabilitacyjnego, czy pomocy
finansowej dla najubozszych rodzin np. w postaci organizacji wyjazdu dzieci na wakacje. Projekty
nazywane apelami moga byc¢ zamieszczane przez fundacje reprezentujgce swoich podopiecznych
oraz organizacje pozarzgdowe, ktére przeznaczaja $rodki na realizacje celéw statutowych. Srodki
trafiaja do projektodawcow niezaleznie, czy uda sie zebrac catg oczekiwang kwote tj. w formule
,bierzeszile zbierzesz".

Do listopada 2015 r. darczyncy przekazali 51 145 tys. zt. Z pozyskanych srodkow przeprowadzono
2 650 akcji charytatywnych#*.

Platforma Wspieram.to dziata w oparciu o model sponsorski, tj. w zamian za wsparcie inwestorzy
otrzymujg bonusy, w zaleznosci od wielkosci wsparcia. Zazwyczaj najnizszy wktad wynagradzany

41 www.siepomaga.pl (dostep na dzieri 28 listopada 2015 r.)



jest podziekowaniem na stronie/profilu projektodawcy. Wraz ze wzrostem inwestycji
wartosc¢/atrakcyjnos¢ bonusow jest coraz wyzsza. Zgodnie z sugestiami podanymi na platformie
wszystkie nagrody powinny byc¢ zwigzane z projektem lub projektodawca. Platforma ma charakter
supermarketu tj. projekty, ktore moga znalez¢ dofinansowanie za jej pomocg obejmujg 18
kategorii. Wsréd nich znajduja sie: gry komputerowe i gry bez pradu, inicjatywy, technologie,
moda, design, start-upy a nawet parenting, czy cosplay*?. Projekty pozyskuja srodki w ciaggu 10-
120 dni. Najwiecej dotychczas zrealizowanych projektow dotyczyto gier (38), muzyki (34),
inicjatyw (np. zakup namiotu przenosnego, ktdry jest wykorzystywany do promocji transplantacji
- zebrano 6,83 tys. zt).

W ciggu 33 miesiecy od powstania (2013 r.) za pomocg Wspieram.to udato sie zrealizowac 425
projektdw, na kwote ponad 5 min zt.43

Model typu sponsorskiego realizowany jest rowniez przez platforme Megatotal.pl. Platforma
skierowana jest do tworcow kultury oraz programistow. Projekty, ktére moga uzyskac wsparcie
poprzez Megatotal.pl dotyczg muzyki, filmu (gtdwnie teledyskow), organizacji wydarzen
kulturalnych oraz literatury (poezji, ksigzek) i oprogramowania. Jak okreslaja sie pomystodawcy
platformy, jest to rodzaj gry spotecznosciowej. Tworcy publikujg swoje pomysty, zas fani
(udzielajgcy wsparcia) za Srodki finansowe nabywajg tzw. megacenty, ktérymi moga
obdarowywac wybrane przez siebie projekty. W ten sposob nabywaja tez udziaty
w przedsiewzieciu. Ponadto, zaleznosci od ilosci przekazanych megacentéw na dany projekt, ich
tworcy oferujg odpowiednie bonusy np. mozliwos¢ Sciggniecia utworu, czy catego albumu.
W trakcie trwania ,gry” (tj. w okresie, kiedy projekt poszukuje finansowania) kazda inwestycja
dokonana przez fana dzielona jest na pot — jedna potowa trafia do tworcy, a druga rozdzielana jest
wsréd fandw, zgodnie z ich udziatami w finansowaniu projektu. Im wieksza kwotg fan
dofinansowat projekt, tym wiekszy jest jego udziat we wptatach kolejnych inwestorow.4
Zarobione w ten sposdb srodki moga inwestowac ponownie. Kiedy tworca zbierze juz
odpowiednia ilos¢ srodkéw, zamyka gre, zas wirtualna waluta zamieniana jest na prawdziwa
i przekazywana projektodawcy na realizacje projektu. Okres, przez jaki tworca moze zbierac
srodki, okreslany jest automatycznie. Na zebranie kazdego 1 tys. zt. przeznaczony jest jeden
miesiac, czyli projekt o wartosci 9,5 tys. zt pozyskuje wsparcie przez 10 miesiecy. Minimalna
wartos¢ projektu zamieszczanego na platformie wynosi 3 tys. zt.

Do listopada 2015 r. ponad 100 twdrcodw otrzymato wsparcie w wysokosci 650 tys. zt na realizacje
projektow. Od czasu powstania platformy zrealizowano 60 projektow muzycznych
i wydawniczych w tacznym nakfadzie 5o tys. egzemplarzy.4s

Najdtuze] dziatajaca platforma internetowa realizujgca model pozyczek spotecznosciowych jest
Kokos.pl. Platforma powstata w 2008 r. Kazdy pozyczkobiorca na poczatek moze pozyczyc nie
wiecej niz 5 tys. zt. Maksymalna wysokos¢ pozyczki nie moze przekroczyc 20 tys. zti mozliwa jest

42 Cosplay - zabawa w przebieranie za postaci z mangi, anime, gier komputerowych, czy filméw
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Cosplay)

43 https://wspieram.to/blog/133987322194/hi-five-5-milionow

4 p. Gatuszka P. , V. Bystrov, Platforma finansowania spotecznoéciowego jako nowy typ
przedsiebiorstwa na rynku kultury, 2013

4 http://www.megatotal.pl/pl/ - stan na 28 listopada 2015 r.



tylko dla wnioskodawcow posiadajacych historie pozyczek udzielonych za posrednictwem
platformy. Pozyczkobiorca okresla dowolny cel np. na zakup lodéwki oraz warunki na jakich
chciatby pozyczyc srodki tj. kwote, okres i oprocentowanie. Ponadto, jest zobowigzany do
dostarczenia dokumentdw potwierdzajacych dochdd (np. zaswiadczenie z banku o wptywach lub
zaswiadczenie o zarobkach). Oferta podlega aukgji tj. potencjalni inwestorzy oferujg kwote, jaka
s gotowi pozyczy¢ oraz oprocentowanie nie wyzsze niz okreslone przez pozyczkobiorce.
Internauci, najczesciej nieprofesjonalisci, oceniaja samodzielnie ryzyko niepowodzenia projektu
oraz zmiany uwarunkowan na rynku i podejmuja decyzje o zaangazowaniu finansowym. Wraz
z propozycjg przekazuja srodki. W przypadku akceptacji oferty przez pozyczkobiorce otrzymuja
potwierdzenie. Jesli zas propozycja nie zostanie przyjeta, srodki moga zostac przekazane na inng
pozyczke. Aukcja trwa 7 dni. W trakcie zaktadania aukcji lub do momentu ztozenia pierwszej oferty
przez inwestora, pozyczkobiorca moze przedtuzy¢ czas jest trwania do 14 dni. Jezeli
pozyczkobiorca uzbiera 100% kapitatu przed uptywem ww. terminu, aukcja zostanie zakoriczona
przed czasem.

0Od 2008 r. za posrednictwem Kokos.pl pozyczono 130,12 min zt w 116 182 aukcjach. Sredni zysk
wynidst 17,33%, a $rednia sptacalno$¢ pozyczek - 90%.4®

Jak juz wspomniano, w Polsce platformy typu inwestorskiego nie sg zbyt rozpowszechniona forma
finansowania spotecznosciowego. Jedna z nich jest Beesfund.com, powstata w 2012 r. réwniez
jako projekt finansowany w ramach udziatowego finansowania spotecznosciowego. W zamian za
5% akcji pozyskat 5o tys. zt (1 akcja=100 zf). Projektodawcg na Beesfund.com moze by¢ spotka
oferujgca w zamian za wsparcie udziaty/akcje lub tez inne prawa majatkowe np. obligacje. Co
ciekawe, platforma dopuszcza mozliwos¢ nabywania udziatow/obligacji ze pomoca wirtualnej
waluty — Bitcoinow. Zgodnie z obowigzujacymi regulacjami maksymalna wartos¢ pozyskanych
srodkow nie moze przekroczy¢ 100 tys. euro (powyzej tej kwoty konieczne jest sporzadzenie
prospektu emisyjnego). Platforma dopuszcza jednak mozliwosc zwiekszenia dwukrotnie tej kwoty
(do 200 tys. euro), jesli projektodawca zdecyduje sie dodatkowo wyemitowad obligacje.
Dotychczas na platformie poza wtasnym przedsiewzieciem o dofinansowanie ubiegaty sie 3
projekty - jeden dotyczacy systemu ptatnosci i akceptacji waluty Bitcoin otrzymat 100% srodkow,
jeden firmy wykorzystujacej technologie dla niestyszacych -77,5% i jedna oferta (sklep dla biegaczy
i triatlonistow) uzyskata 5% oczekiwanej kwoty. W najblizszej przysztosci planowane sg trzy
emisje. Kazdy projekt moze poszukiwac finansowania od 2 do 16 tygodni.

Korzysci finansowania spotecznosciowego

Wyzej wymienione przyktady pokazujg jak szeroki zakres projektéw moze by¢ finansowany
w ramach crowdfundingu. Pozyskanie srodkéw na realizacje niekonwencjonalnych czesto
przedsiewzie¢ za pomoca platform internetowych to nie jedyna forma wsparcia jakg otrzymuje
projektodawca. W zaleznosci od rodzaju projektu poza finansowaniem crowdfunding oferuje
dodatkowe korzysci, ktore w wielu przypadkach majg nawet wieksze znaczenie niz samo
pozyskanie kapitatu. Wsrdd nich nalezy wymieni¢:

Demonstracja i weryfikacja poprawnosci projektu. Brak mozliwosci zdobycia srodkow
z tradycyjnych zrodet finansowania, nie musi oznaczad, iz projekt nie ma uzasadnienia dla jego

46 https://kokos.pl/#/ (Dane na dzien 28 listopada 2015 r.)



realizacji. To, czy jest zasadny do wdrozenia moze wfasnie pokazac¢ spotecznosciowe
finansowanie. Jesli projektodawcy uda sie zebra¢ wymagane srodki, to oznacza, iz wspierajacy
widzg sens w jego realizacji. Ich zainteresowanie, zaangazowanie, czas poswiecony na znalezienie
projektu, w ktéry zechcg zainwestowa¢, a w koricu inwestycja stanowia wyrazny sygnat dla
projektodawcy. Tym samym spotecznosc¢ internetowa umozliwia konfrontacje przedsiewziecia
z rzeczywistoscia i weryfikacje, czy projekt jest poprawnie przygotowany.

Pomoc w uzyskaniu innych form wspétfinansowania. W wielu przypadkach projektodawcy
poszukuja srodkéw pozwalajacych na sfinalizowanie jedynie czesci projektu. W takiej sytuacji
pozyskanie oczekiwanej kwoty na platformie crowdfundingowe] utatwia pozniejsze negocjacje
finansowe z innymi inwestorami, czy bankiem. Dla projektow start-upowych, zebranie srodkow w
ramach finansowania spotecznosciowego, moze stanowi¢ rowniez dobry argument dla
pozyskania wiekszego kapitatu od aniotdw biznesu, czy funduszy kapitatu podwyzszonego ryzyka.

Narzedzie marketingowe. Wybor finansowania spotecznosciowego jako zrodta finansowania
projektu wigze sie z koniecznoscig upublicznienia informacji nt. projektu szerokiemu gronu
uzytkownikéw internetu. Dodatkowo, platformy internetowe oczekujg od projektodawcy
stworzenia narzedzi marketingowych takich jak np. prowadzenie bloga, filmu reklamujacego
przedsiewziecie. Wiele tez platform oferuje dodatkowe ustugi w tym np. promocje projektu po
jego realizacji—np. w formie newsow informujacych o realizacji projektu (np. Wspieramkulture.pl).
Jednak samo zamieszczenie projektu na platformie jest juz forma marketingu. Prezentacja
projektu umozliwia rozeznanie potencjalnego rynku dla produktu. Ma to szczegdlne znaczenie w
przypadku crowdfundingu sponsorskiego, gdzie nagrodg jest powstaty w wyniku realizacji
projektu produkt. Wowczas inwestorzy stajg sie jednoczesnie klientami. Dodatkowo
crowdfunding pozwala na rozpowszechnienie i pobudzenie zainteresowania wsrod potencjalnych
nabywcow, jeszcze zanim produkt zostanie wyprodukowany. Korzys¢ w postaci dotarcia do
potencjalnych nabywcow produktu ma coraz wieksze znaczenie i czasem nawet przesadza o
korzystaniu z platformy finansowania spotecznosciowego np. Marcin Pigtkowski, pomystodawca
sktadanego roweru elektrycznego pozyskat za posrednictwem Kickstartera 200 tys. dolarow,
jednak jak sam przyznat,, ... tak naprawde nie chodzito nam o pienigdze czy nawet klientow, bo juz
wtedy zamdwienia na JIVR regularnie sptywaty. Chcielismy udowodnic, ze na nasz rower jest popyt
na catym swiecie. ChcieliSmy zebrac tzw. ambasadoréw marki. Zbudowac spotecznos¢ pod szybki
rozwdj na catym swiecie. "4

Dostep do spotecznosci. Koniecznos¢ wypromowania projektu, aby to wtasnie w niego sposrdd
kilkudziesieciu zainwestowat potencjalny inwestor wymusza na projektodawcy ciggty kontakt
z internautami np. w postaci prowadzenia bloga. Podtrzymanie zainteresowania wymagane jest
szczegolnie w fazie, gdy dostep do kapitatu od oséb bezposrednio lub posrednio zaangazowanych
w projekt jest na wyczerpaniu i niezbedne jest dotarcie do 0séb niezwigzanych w zaden sposéb z
projektem. Wiaze sie to z dodatkowymi naktadami pracy ponoszonymi przez projektodawce,
jednakze pozwala na otrzymanie informacji zwrotnej nt. projektu. Potencjalni inwestorzy chetnie
komunikujg sie z projektodawca dopytujac sie o szczegdty projektu, czy zgtaszajgc wiasne

47 http://biznes.onet.pl/wiadomosci/kraj/w-mielcu-nie-wiedzieli-ze-nie-da-sie-tego-zrobic-i-to-
zrobili-czyli-jak-powstawal/k5kw65 [dostep na dzien 30 pazdziernika 2015r.]



propozycje. Tak otrzymany feedback jest bezkosztowy, a moze przyczynic sie do lepszej realizacji
projektu.4®

Wedtug badan przeprowadzonych przez P. Belleflamme’a, T. Lamberta i A. Schwienbachera
[2013] jednym z gtdwnych motywow projektodawcdw decydujacych sie na zamieszczenie
projektu na platformie finansowania spotecznosciowego jest promocja wtasnego projektu.
Wskazato jg az 64% badanych. Dla okoto 36% istotna korzyscig jest zas mozliwosc przetestowania
reakgcji internautow bedacych potencjalnymi nabywcami na realizowany przez nich projekts.

Whioski

Gwattowny wzrost liczby inwestycji finansowanych w ramach crowdfundingu, a takze kolejne
rekordy w wysokosci pozyskiwanych srodkdw moga stanowi¢ potwierdzenie wpisania sie tego
zjawiska w zrodta finansowania projektow. Niektérzy analitycy wskazujg crowdfunding, jako
realna alternatywe w niedalekiej przysztosci wobec funduszy kapitatu podwyzszonego ryzyka dla
wysoko innowacyjnych i ryzykownych przedsiewzied.

Polski rynek na tle Swiatowego znajduje sie w poczatkowe]j fazie rozwoju. Przez ostatnie 7 lat
powstato kilka platform, ktére wyrédzniaja sie liczba zrealizowanych projektow i wysokoscig
zebranych $rodkow. Do takich naleza przede wszystkim platformy dziatajgce w modelu
sponsorskim. Z drugiej strony kilka z powstatych platform przestato dziatac lub nie przejawia
aktywnosci. Na 25 przeanalizowanych tylko 14 jest dzis aktywnych. Wydaje sie zatem, ze jest zbyt
wczesnie, zeby przesadzac o znaczeniu crowdfundingu dla rynku finansowego.

Wysokosc¢ srodkéw mozliwych do pozyskania teoretycznie jest nieograniczona, jednak zazwyczaj
nie s3 to kwoty przekraczajgce kilkanascie tysiecy ztotych. Z zatozenia znacznie wieksze Srodki sg
dostepne na platformach inwestycyjnych, ktdre cieszg sie znacznie mniejszym zainteresowaniem
zarowno po stronie projektodawcow jak i inwestordw. Dlatego tez, w przypadku poszukiwania
srodkow, finansowanie spotecznosciowe stanowi raczej alternatywe dla srodkdw wtasnych i
pozyskiwanych od oséb najblizszych, zaangazowanych w projekt niz z rynku kapitatu
podwyzszonego ryzyka. Dla decyzji o korzystaniu z tego zrddta na pewno beda miec znaczenie
dodatkowe korzysci zwigzane z publikacjg projektu na stronie platformy, choc nie nalezy réwniez
zapomina¢ o potencjalnych ryzykach zwigzanych z tym rodzajem finansowania, jak np. te
zwiazane z niewystarczajagcym poziomem ochrony praw wtasnosci intelektualnej. 5°

48 Zrozumieé finansowanie spotecznosciowe, Przewodnik dla matych i $rednich przedsiebiorstw,
2015

4 M. Wieczerzycki, Ustuga finansowania spotecznosciowego — crowdfundingu — jako przedmiot
wspotpracy przedsiebiorstw, STUDIA OECONOMICA POSNANIENSIA, vol. 2, no. 1 (262), 2014
50Konieczno$é zamieszczenia do$é szczegdtowego opisu projektu wigze sie z zagrozeniem, ze
pomyst moze zosta¢ skopiowany przez inne osoby. Skutkuje to utratg przewagi konkurencyjnej w
postaci innowacyjnego charakteru projektu. Innym ryzykiem moze by¢ brak wystarczajacych
srodkéw na nagrody w modelu ,bierzesz ile zbierzesz”, jesli nie uda sie zebrac oczekiwanej kwoty,
a takze, brak przemyslanego modelu biznesowego, ktéry wymagany jest w przypadku pozyskiwania
kapitatu z innych zrédet zewnetrznych i ktory jest kluczowy dla osiggniecia celu jakim jest realizacja
projektu.



Lista polskich platform finansowania spotecznosciowego:

Pozycz.pl
Finansowo.pl
Sekrata.pl
Myseed.pl
Wspolnyprojekt.pl
Wspolnicy.pl
Crowdangels.pl
Clipontheroad.pl
Crowdfunders.pl
Wspieramkulture.pl
Ideowi.pl
Wspieram.to
Crowdcube.pl
Fansclub.pl
Kolekti.pl
Mintu.me
Rockmelon.pl
Kokos.pl
OdpalProjekt.pl
PolakPotrafi.pl
Siepomaga.pl
Beesfund.com
Megatotal.pl
Fundujesz.pl

Zakra.pl






Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP) jest agencja rzagdowa, ktéra od
2000 roku wspiera przedsiebiorcow. Celem dziatania PARP jest rozwdj matych
isrednich firm w Polsce — powstawanie nowych podmiotéw, podnoszenie
kwalifikacji i wzrost potencjatu, wzmocnienie pozycji konkurencyjnej w oparciu
o innowacyjnos¢ i nowoczesne technologie, ksztattowanie przyjaznego otoczenia
biznesowego, tworzenie warunkéw do prowadzenia dziatalnosci gospodarcze;j.
Realizujgc dziatania wspierajace przedsiebiorcow (a takze: instytucje otoczenia
biznesu, jednostki samorzadu terytorialnego, panstwowe jednostki budzetowe,
uczelnie), PARP korzysta ze srodkow budzetu panstwa oraz funduszy europejskich.
Zaréwno w okresie przedakcesyjnym, jak i po wejsciu przez Polske do Unii
Europejskiej, PARP oferowata przedsigbiorcom wsparcie finansowe i szkoleniowo-
doradcze. W latach 2007-2015 Agencja realizuje dziatania w ramach trzech
programow operacyjnych: Innowacyjna Gospodarka, Kapitat Ludzki i Rozwoj Polski
Wschodniej. W kolejnym okresie, obejmujgcym lata 2015-2020, odpowiada za
wybrane dziatania w ramach nowych programéw pomocowych: Program

Operacyjny Innowacyjny Rozwdj, Program Operacyjny Wiedza, Edukacja, Rozwdj,
Program Operacyjny Polska Wschodnia.

PARP posiada unikalne doswiadczenie nie tylko w przekazywaniu pomocy unijnej
przedsiebiorcom. Od kilku lat w Agencji dziata Osrodek Badan nad
Przedsiebiorczoscia, ktérego zadaniem jest prowadzenie badan z zakresu
przedsiebiorczosci, innowacyjnosci, zasobéw ludzkich i ustug wspierajacych
prowadzenie dziatalnosci gospodarczej. Ich wyniki sg wykorzystywane przy
opracowywaniu nowych programéw pomocowych i instrumentéw stuzacych
rozwojowi przedsiebiorczosci.

PARP stale dopasowuje oferte informacyjno-doradcza do zmieniajgcych sie potrzeb
przedsiebiorcow oraz pojawiajacych sie nowych kanatéw komunikacji. Obecnie
Agencja dysponuje kilkunastoma specjalistycznymi portalami internetowymi
i spotecznosciowymi oferujacymi szkolenia e-learningowe, e-booki, transmisje ze
spotkan szkoleniowych i konferencji, informacje nt. mozliwosci ubiegania sie
o wsparcie, bazy wiedzy, publikacje, wyniki badan. Zinformacji i narzedzi
zawartych we wszystkich portalach PARP dostepnych za posrednictwem gtéwnego
portalu Agencji www.parp.gov.pl korzysta blisko milion internautéw miesiecznie.

Osoby zainteresowane uzyskaniem dostepnych w PARP informacji nt. programéw
wsparcia dla przedsiebiorcéw oraz instytucji otoczenia biznesu mogg skorzystac
z infolinii prowadzonej w Punkcie informacyjnym PARP. Konsultanci udzielajg
informacji telefonicznie i mailowo oraz biorg udziat w spotkaniach
z zainteresowanymi osobami.

Zapraszamy do skorzystania z naszych ustug!

Polska Agencja Rozwoju Przedsigebiorczosci Punkt informacyjny PARP
ul. Panska 81/83, 00-834 Warszawa tel. + 48 22 432 89 91-93
tel. + 48 22 432 80 80, faks: + 48 22 432 86 20 0801332 202

biuro@parp.gov.pl, www.parp.gov.pl info@parp.gov.pl



