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1. Wstep

Ciagle dazenie do poprawy konkurencyjnosci oraz efektywnosci funkcjono-
wania przedsigbiorstw jest jednym z wazniejszych czynnikéw dynamizujacych roz-
woj rynku outsourcingowego w Polsce. Outsourcing stosowany jest jako strategia
zmierzajaca do reorganizacji i ograniczania kosztéw prowadzenia dzialalnosci go-
spodarczej poprzez pozbycie si¢ funkcji ubocznych i pomocniczych oraz kon-
centracj¢ na podstawowej dziatalnosci przedsi¢biorstwa.

Istotna zaleta outsourcingu jest dostep do specjalistycznego know-how — i to po
nizszej cenie, niz gdyby firma musiata zatrudni¢ eksperta na state, nie majac dla
niego wystarczajacej ilosci pracy. Dlatego bardzo popularnymi dziedzinami wy-
dzielanymi na zewnatrz sa wszelkiego rodzaju ustugi projektowe, utrzymywanie
firmowej witryny internetowej, fotografia reklamowa itp.

Szczeg6lnie dynamicznie rozwija si¢ outsourcing informatyczny. Rozwiaza-
nie to umozliwia firmom i instytucjom dostep do najnowszych osiagni¢¢ informa-
tycznych po zdecydowanie nizszych kosztach. Jednoczesnie mobilizuje informa-
tykéw, petniacych funkcj¢ doradcza z wewnatrz przedsigbiorstwa, do stalego roz-
woju i podnoszenia swych kwalifikacji. Zgodnie ze §wiatowymi trendami réwniez
w Polsce rozwija si¢ dynamicznie rynek ustug informatycznych realizowanych
przez firmy zewngtrzne. Zagraniczne koncerny utworzyty juz w Polsce prawie
90 centréw ustug, planowane sa tez kolejne inwestycje. Z réznych form out-
sourcingu korzysta obecnie w Polsce ponad 60% firm [Zwierzchowski 2006].

Rozwdéj i popularyzacja technologii komunikacyjnych, szczegélnie Internetu,
przyczynily si¢ do powstania wielu nowych form kooperacji mi¢gdzy przedsigbior-
stwami. Firmy korzystaja z elektronicznej wymiany dokumentéw, zawierajg trans-
akcje na rynkach elektronicznych, wdrazaja rozwiazania z zakresu telepracy i wir-
tualizuja coraz rozleglejsze obszary swej dzialalnosci. Internetowe medium od-
grywa oczywiscie znaczng rolg na rynku ustug IT. Prosty rachunek ekonomiczny
moze by¢ podstawa podjecia decyzji o przeniesieniu czgsci funkcji i zadan dziatéw
obstugi informatycznej przedsigbiorstwa na zewnatrz — od hostingu serwerow
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internetowych, po konsulting informatyczny, prowadzenie contact centre czy tez
zdalng administracj¢ systemami informatycznymi przedsigbiorstwa.

Wiele przedsigbiorstw postrzega Internet jako rozszerzenie ich systemu infor-
macyjnego, opracowujac i wdrazajac metody efektywnej eksploracji jego zasob6éw
na potrzeby zadan realizowanych wewnatrz organizacji. Dzialania te najpelniej
wyrazajq si¢ w koncepcji Web farmingu, bedacego skiadnikiem nowoczesnego wy-
wiadu gospodarczego przedsigbiorstw [Idzikowski, Laska 2004]. Przedsigbiorstwa
jednak coraz czeSciej zaczynaja korzysta¢ nie tylko z zasobéw informacyjnych
Internetu, ale réwniez z wiedzy i umiejgtnosci jego uzytkownikéw. Wspélpraca ta
moze przybiera¢ rozmaite formy, a samo zjawisko — gdy dotyczy trwalego zwiazku
przedsi¢biorstwa z dana spotecznoscia badz spolecznosciami internetowymi —
bywa coraz czgsciej okreslane mianem crowdsourcingu'.

2. Crowdsourcing w koncepcji Web 2.0

Crowdsourcing oznacza wydzielenie z przedsigbiorstwa pewnego obszaru
dzialalnosci i oddanie go w rece ttumu — zorganizowanej spotecznosci interne-
towych amatoréw. Firma stosujaca crowdsourcing powierza wybrane funkcje lub
zadania rzeszy (sieci) zorganizowanych internautéw, ktérych taczy to samo zainte-
resowanie, niejednokrotnie pasja. Wyposazeni w narzedzia do komunikowania si¢
i wymiany pogladéw oraz odpowiednio zmotywowani, moga realizowac — kolek-
tywnie lub indywidualnie — zadania, ktére byly wykonywane do tej pory wewnatrz
przedsigbiorstwa lub zlecane specjalistycznym agencjom i firmom outsourcin-
gowym.

Narodziny crowdsourcingu nie bylyby mozliwe bez przemian, jakie zaszly w
ostatnich latach w sieci. Poza ciagle rosnacg dost¢pnoscia Internetu, jego rozwojem
technologicznym i postgpujaca wirtualizacjg kolejnych form ludzkiej dzialalnosci,
przemiany zaobserwowane w ostatniej dekadzie obejmuja réwniez szereg proce-
s6w o charakterze spotecznym, ktére doprowadzity do jako$ciowej zmiany w uzyt-
kowaniu Internetu. Nastapila, coraz szerzej opisywana w S$wiatowej literaturze,
zmiana orientacji z postawy klienta do postawy twércy. Wspéiczesny internauta
nie jest juz tylko biernym uzytkownikiem sieciowych zasobéw, ustug i serwiséw.
Stal si¢ on takze wspéitwdrca, chgtnie uczestniczac wraz z innymi w tworzeniu
tresci i rozbudowie funkcjonalno$ci osrodkéw internetowych.

Dlaczego uzytkownicy globalnej sieci dobrowolnie wspéidziataja, tworzac
takie projekty, jak GNU/Linux, Wikipedia, Slashdot, blogi oraz niezliczone ilosci
mniej lub bardziej powaznych inicjatyw. Tworzona jest nowa wartos¢, jednak
odbywa sie to poza rynkiem. To, co powstaje — produkt, ustuga, tres¢ — wyma-
gatoby w warunkach rynkowych uiszczenia zaptaty, a w Internecie jest dostgpne za
darmo. Mozna przypuszczad, iz jest to efekt ekonomiczny ludzkich relacji, ktére

! Termin spopularyzowany przez J. Howe’a — zob. [Howe 2006].



171

wzmochnity si¢ na skutek dematerializacji samej gospodarki, ale réwniez w wyniku
rozwoju technik wspomagajacych komunikacje spoleczna [Benkler 2006]. Coraz
wiecej ludzi w krajach zamozniejszych przestaje marnowaé bezproduktywnie swoj
wolny czas, lecz woli cos robi¢ w sieci. Kazdego dnia w ten sposéb wyzwalana jest
energia setek milionéw godzin ludzkiej pracy, jednak nie zawsze jest to przejawem
postaw czysto altruistycznych. Dziatalnos¢ rzeszy internautéw jest dowodem na to,
iz takze w cyberprzestrzeni nastgpuje rozwdj zjawiska okreslanego mianem
ekonomii darow (ang. gift economy). Zgodnie z wieloma teoriami ekonomicznymi
owo obdarowywanie ma zwykle wymiar racjonalny i jest wynikiem oczekiwan
wymiernych korzysci (por. [Tkaczyk 2003]).

Szczegdlnym i najbardziej znamiennym przykladem informacyjnej ekonomii
daréw (gdzie przekazywanym dobrem jest informacja) jest spoteczno$¢ wolnego
oprogramowania, majaca swoje korzenie w kulturze hakeréw. Programisci udo-
stgpniajg swdj kod Zrédlowy na potrzeby spolecznosci, aby kazdy mégt go mody-
fikowac i ulepszac. Poszczegdlni tworcy oprogramowania zyskuja w ten sposdb
prestiz i powazanie, a cata spoteczno$¢ czerpie korzysci z ulepszonych produktéw
informatycznych. Najbardziej znanym projektem tworzonym na zasadach wolnego
oprogramowania jest rozwijany od 1991 r. system operacyjny Linux. Olbrzymie
ilosci programéw wraz z kodem zrédlowym mozna znalez¢ w najwigkszym tego
typu serwisie SourceForge.net (www.sourceforge.net), bedacym internetowa plat-
forma integrujaca spotecznosé wolnego oprogramowania. Ponad milion uzytkow-
nikéw tego serwisu ma dostgp do przeszlo 100 tys. projektéw, wsréd ktdrych
mozna znalez¢ mniej lub bardziej ztozone aplikacje prawie z kazdej dziedziny.

Skala zaangazowania zwyktych uzytkownikéw Internetu w tworzenie ogdélno-
dostgpnych tresci jest na tyle duza, ze zjawisko to stalo si¢ podstawowym wy-
znacznikiem aktualnego etapu rozwoju globalnej sieci, okreslanego coraz czesciej
mianem Web 2.0 [O’Reilly 2005], dla odréznienia od poprzedniego stadium —
Internetu zhierarchizowanego i kontrolowanego przez specjalistéw. Internauci chca
wspoéttworzy¢ encyklopedie online, publikowa¢ wlasne artykuty, komentowaé
twoérczo$¢ innych, dzieli¢ si¢ wlasng wiedza, doswiadczeniem i przemysleniami
z innymi uzytkownikami, udostgpnia¢ wlasne zbiory plikéw. Uzytkownicy Inter-
netu buduja kolektywna wartos¢ poprzez realizacj¢ wtasnych zainteresowan i ko-
rzysci. Ich indywidualne zainteresowania zyskuja w ten spos6b wymiar spoteczny
i przyczyniaja si¢ do poszerzania wspélnie eksploatowanych zasobdw.

Na marginesie warto zauwazy¢, ze przyjgcie we wczesnych latach rozwoju
Internetu za dogmat twierdzenia, iz przecigtny uzytkownik sieci jest jedynie
konsumentem, a nie tworca, znalazto odzwierciedlenie w infrastrukturze technolo-
gicznej Internetu. Przepustowos¢ wielu popularnych faczy modemowych, zaréwno
telefonicznych, jak i kablowych, byta asymetryczna — uzytkownik mégt pobieraé
dane ze znacznie wigksza szybkoscia niz je wysytac. Zalozeniom tym przeczy
sukces sieci P2P, ktérych jednym z flagowych przyktadéw jest BitTorrent, czy tez
ostatnio popularnos¢ foto- i wideoblogéw. Serwisy, w ramach ktérych coraz
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wigksze grupy internautéw publikuja i udost¢pniaja innym dane multimedialne,
wymagaja infrastruktury dostgpowej o bardziej zréwnowazonej charakterystyce,
akceptujacej zwigkszony transfer danych od uzytkownikéw do Internetu.

Kolejnymi przyktadami ilustrujacymi teze, iz potrzeba aktywnego i twérczego

wspéluczestniczenia w spolecznosci internetowej jest potrzeba dominujaca wsréd
uzytkownikéw Web 2.0, sa nastgpujace inicjatywy:

Wikipedia (pl.wikipedia.org) — internetowa encyklopedia, ktérej tresc jest two-
rzona przez cala spotecznos¢ Internetu. Kazdy moze dopisa¢ do niej wlasne
hasta, a takze podda¢ edycji istniejace wpisy. Ten z pozoru karkotomny eks-
peryment przerodzil si¢ w najdynamiczniej rozwijajacy si¢ serwis encyklope-
dyczny, znajdujacy si¢ w pierwszej setce najpopularniejszych witryn Internetu.
W polskiej wersji (uruchomionej we wrzesniu 2001 r.) znajduje si¢ juz ponad
250 tys. hasel.

Open Directory Project (dmoz.org) — najwigkszy katalog stron internetowych,
stworzony i zarzadzany przez wspdlpracujacych ze soba redaktoréw — ochot-
nikéw. Projekt, dajacy mozliwo$¢ samoorganizacji Internetu, zyskal uznanie
i stal si¢ jednym z wazniejszych projektéw intemetowych o zasiggu globalnym.
Amazon (www.amazon.com) — najwigksza internetowa ksiggarnia, zawdzig-
czajaca swa popularno$¢ m.in. innowacyjnym rozwiazaniom pozwalajacym
wykorzysta¢ zaangazowanie klientéw. Moga oni dyskutowac na specjalnie dla
nich stworzonych forach i pisac recenzje sprzedawanych w ksiggarni ksiazek,
a wielowymiarowa analiza ich aktywnosci pozwala optymalizowa¢ dziatanie
wyszukiwarki serwisu. Wyniki wyszukiwan prezentowane sa z uwzglednie-
niem wielkosci sprzedazy poszczegélnych produktéw oraz tzw. strumienia
zainteresowania uzytkownikéw serwisu oferowanymi w sprzedazy produk-
tami.

Serwisy takie jak del.icio.us (del.icio.us), CiteULike (www.citeulike.org) czy
Flickr (www.flickr.com), wcielajace w zycie ideg¢ folksonomii. Ten ukuty nie-
dawno neologizm oznacza praktyke kategoryzacji tresci z wykorzystaniem
dowolnie dobranych stéw kluczowych (tzw. spoleczne tagowanie). W znacze-
niu potocznym termin ten odnosi si¢ do grupy ludzi wspélpracujacych
spontanicznie w celu uporzadkowania informacji (stron internetowych, tresci
multimedialnych, hiperlaczy) w skategoryzowanej strukturze [Folksonomia
2006]. Poniewaz klasyfikatorami informacji sa zwykle osoby korzystajace
z nich, zwolennicy folksonomii uwazaja, ze daje ona rezultaty znacznie lepiej
oddajace model informacji we wspdlnocie.

Wyznacznikiem sukcesu w erze Web 2.0 jest umiejetnosc efektywnej eks-

ploracji wiedzy zbiorowej zapisanej bezposrednio w miliardach stron hipertekstu,

jak réwniez wyrazonej posrednio poprzez og6t powiazan migdzy dokumentami. Na

pierwszym planie juz nie jest infrastruktura wraz z oprogramowaniem umozliwia-

jacym funkcjonowanie Internetu, obecnie licza si¢ przede wszystkim ustugi do-

starczane poprzez sie¢. Charakterystyczne dla Web 2.0 jest takze wyrazne osla-


http://www.amazon.com
http://www.citeulike.org
http://www.flickr.com

173

bienie dominujacej roli producentéw oprogramowania na rzecz internetowych
ustugodawcéw.

3. Crowdsourcing w praktyce

Przedsigbiorstwa, ktére potrafia dostrzec swoje szanse w ekonomii daréw
i uswiadamiaja sobie wartos¢ przemian prowadzacych do ery Web 2.0, chetnie
korzystaja z crowdsourcingu. Popularne staje si¢ zlecanie wybranych zadan ba-
dawczo-rozwojowych na zewnatrz, jednak wykonawcami nie sa wyspecjalizowane
firmy outsourcingowe, lecz czlonkowie mniej lub bardziej licznych spotecznosci
internetowych. Nowa sila robocza posiada pewne cechy charakterystyczne. Naleza
do nich:
¢ Rozproszenie — tworza j3 internauci z calego $wiata, ktérzy moga wykonywaé

najrézniejsze zadania — od najprostszych po wysoce specjalistyczne.

e Duza liczba specjalistéw — przestrzen Internetu obfituje w specjalistéw réz-
nych dziedzin, ktérzy czg¢sto biorg aktywny udzial w budowaniu spotecznosci
internetowych i grup zainteresowan, skupionych zwykle wokét popularnych
serwiséw sieciowych.

e Krétkie okresy zaangazowania — potencjalni internetowi pracownicy, za-
zwyczaj posiadajacy inng stalg prace, znajduja czas na wykonywanie powie-
rzonych im zadan po potudniu lub w weekendy, tak wigc zadania te powinny
da¢ si¢ podzieli¢ na krétkie fragmenty lub etapy.

¢ Problem bezwartosciowej twérczosci — funkcjonowanie serwiséw Web 2.0
w spos6b bezposredni nie wptywa na rozwdj talentéw ich uzytkownikéw, po-
zwala jednak wylowi¢ i wykorzystaé istniejace talenty. Otwarte zlecenia
skierowane do czlonkéw danej spolecznosci zwykle generuja duze ilosci bez-
wartosciowych informacji, a dotarcie do rezultatéw posiadajacych istotna war-
tos¢ wymaga dodatkowych naktadéw pracy na przefiltrowanie otrzymanych
zgloszen.

e Selekcja ,,klejnotéw” — cho¢ spotecznosci sieciowe produkuja giéwnie infor-
macyjne S$mieci, ,internetowy tlum” potrafi jednak wyszukiwaé najwartos-
ciowsze materialy, a takze wykrywac i usuwac istniejace bledy. Wspomnie¢ tu
mozna o takich rozwiazaniach, jak systemy recenzowania produktéw w skle-
pach internetowych, artykuléw w portalach czy tez Wikipedia, w ktérej ewen-
tualne niescistosci w objasnieniach poszczegdlnych haset sa szybko wykry-
wane i usuwane przez internetowych entuzjastéw.

W sieci mozna znalez¢ przedsigbiorstwa, ktdre nie tylko korzystaja w mniej-
szym lub wigkszym zakresie z dobrodziejstw crowdsourcingu, ale z owych relacji
ekonomicznych ze spotecznosciami internetowymi uczynity podstawe swojej dzia-
Talnosci. Oto wybrane przyklady firm bazujacych na tej idei.

InnoCentive (www.innocentive.com) — to serwis stanowiacy platforme¢ ko-
munikacyjna miedzy firmami realizujacymi projekty badawczo-rozwojowe a spo-
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tecznoscia naukowcéw i hobbystéw z calego Swiata (rys. 1). Idea jest prosta: firmy
zarejestrowane w serwisie moga zgtasza¢ problemy badawcze, oferujac za ich
rozwiazanie pienig¢zna nagrode (w wysokosci rzgdu 10-100 tys. USD), okreslajac
wymagania i termin realizacji. Specjalisci réznych dziedzin z calego $wiata moga
sie rejestrowaé jako badacze, uzyskujac dostep do katalogu zgtoszonych zadan.
Zgodnie ze swoja wiedza ekspercka i doswiadczeniem podejmuja si¢ rozwiazania
wybranych zadan. Nadestane rozwigzania prezentowane sa firmie zlecajacej
badania, ktéra zapoznaje si¢ ze wszystkimi zgloszeniami i decyduje o przyznaniu
nagrody za odpowiedz najlepiej spelniajacq zdefiniowane kryteria. Klientami
serwisu s m.in. takie firmy, jak Boeing, DuPont czy Procter & Gamble.

-
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Rys. 1. Witryna serwisu InnoCentive
Zrédto: InnoCentive (www.innocentive.com).

NineSigma (www.ninesigma.net) — internetowy serwis wspierajacy innowacyj-
nos¢, ktérego zasada funkcjonowania jest podobna jak w InnoCentive (rys. 2).
Klientami serwisu sa tzw. menedzerowie innowacji. Reprezentuja oni firmy rdz-
nych branz i wielkosci oraz odpowiadaja za procesy innowacyjne w firmie, rozwoj
i adaptacj¢ nowych technologii, szukanie mozliwosci zastosowania nowych odkry¢
ze $wiata nauki. Zglaszaja zapytania ofertowe i zapytania o informacje. Druga
grupa w spolecznosci NineSigma sa tzw. dostawcy rozwiqzan, tworzacy globalna
sie¢ innowatoréw rekrutujacych si¢ z firm dziatajacych w kazdym sektorze gospo-
darki, uniwersytetéw, instytutdw badawczych, prywatnych i panstwowych labora-
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toriéw. Nadsylaja oni propozycje rozwiazan w odpowiedzi na opublikowane w
serwisie zapytania ofertowe i zapytania o informacje. Gdy ktéres z rozwigzan
zostanie zaakceptowane przez organizacj¢ zglaszajaca dane zapytanie, dochodzi do
negocjacji kontraktu migdzy organizacja a dostawca rozwiazan. Unikatowa cecha
platformy NineSigma jest jej zdolno$¢ do budowania indywidualnych globalnych
sieci innowatorskich wokét kazdego z probleméw zgtaszanych przez menedzeréw
innowaciji.

your connection to global innovation

Sourcmg Innovation Worldwide™

lineSigma enables organizations like yours to amg

Become a Client to expand Become a Solution Provider to

your innovation network receive opportunities

AU RS Y PR e e

I_T REGISTER % ‘i &« 2quest information about the

Innovation Alliance Proaram

. Rys. 2. Witryna serwisu NineSigma
Zrédto: NineSigma (www.ninesigma.net).

Amazon Mechanical Turk (www.mturk.com) — to stworzony przez Amazon’a
otwarty rynek internetowy, na ktérym firmy szukaja oséb che¢tnych do wykony-
wania zadan prostych dla czlowieka, z ktérymi jednak nie radza sobie dobrze
komputery, takich jak: identyfikacja obiektéw na zdjg¢ciach, wyszukiwanie okreslo-
nych informacji w dokumentach, tworzenie zwig¢zlych opiséw produktéw, thuma-
czenie tekstow, rozpoznawanie tekstow moéwionych itp. (rys. 3). Kazde ze zleco-
nych zadan ma przypisany szacunkowy (zwykle krétki) czas potrzebny na ich
realizacj¢ oraz okres$long kwot¢ wynagrodzenia. Zleceniodawcy moga takze zade-
cydowac, czy osoby chcace podjac si¢ realizacji zadan musza przejsé test kwalifi-
kacyjny. Amazon Mechanical Turk zapewnia narz¢dzia do wyszukiwania zadan
zgodnych z zainteresowaniami i kwalifikacjami potencjalnych zleceniobiorcéw,
posredniczy takze w rozliczeniach migdzy zaangazowanymi stronami.
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. Rys. 3. Witryna serwisu Amazon Mechanical Turk
Zrédlo: Amazon Mechanical Turk (www.mturk.com).

John Fluevog Shoes (www.fluevog.com) — producent obuwia, ktéry uru-
chomil serwis internetowy Open Source Footwear. Kazdy internauta moze nade-
sta¢ tam wlasny projekt butéw, ktéry poddawany jest ocenie innych uzytkownikéw
serwisu. Najlepsze projekty trafiaja do masowej produkc;ji.

iStockphoto (www.istockphoto.com) — serwis dziatajacy w branzy stock pho-
to, skierowany do spotecznosci fotograféw-amatoréw, grafikéw i twércéw anima-
cji komputerowych, ktérzy moga za jego posrednictwem sprzedawaé w Internecie
produkty swej tworczosci. Serwis jest oparty na mikroptatnosciach — zdj¢cia kosz-
tuja, w zaleznosci od ich rozdzielczosci, od 1 do 5 USD. Materialy sa sprzedawane
na zasadach Royalty Free, czyli sa wolne od oplat autorskich, a raz zakupione
moga by¢ wykorzystywane prawie w dowolny sposéb i przez dowolny czas. Zdje-
cia moze sprzedawac kazdy, kto przejdzie prosty proces weryfikacji. Uzytkow-
nikami serwisu sa gtéwnie projektanci, graficy, twércy stron internetowych, ktérzy
za pomocy istniejacych narzgdzi wyszukiwawczych maja dostep do ponad miliona
niedrogich zdje¢¢ i ilustracji mozliwych do wykorzystania w ich projektach. Jednym
z wazniejszych sukceséw iStockphoto, bedacego obecnie najwigkszym tego typu
serwisem na $wiecie, jest zawigzanie skupionej wokét niego spolecznosci pasjo-
natéw. Korzystaja oni aktywnie z foréw dyskusyjnych, wewngtrznej poczty elek-
tronicznej, biora udzial w konkursach, oceniaja i recenzuja nadsytane przez innych
materialy, a takze spotykaja si¢ na zjazdach organizowanych kilka razy w roku
w réznych czesciach swiata.
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CafePress.com (www.cafepress.com) — serwis internetowy oferujacy swoim
uzytkownikom ustugi z zakresu e-handlu (Create & Sell). Kazdy uzytkownik moze
dostarczy¢ wlasne projekty (nadrukéw na koszulki, kubki, kalendarzy, oktadek CD
itp.), ktére sa nastgpnie oferowane do sprzedazy online. Dzigki ustudze ,,drukuj na
zadanie” uzytkownik nie ponosi zadnych kosztéw poczatkowych ani kosztéw skta-
dowania towaru. Obecnie w sieci CafePress jest zrzeszonych 2,5 min czlonkdw,
ktérzy w przeszto milionie sklepéw oferuja ponad 35 mln unikatowych produktéw.

Marketocracy (www.marketocracy.com) — finansowa instytucja badawcza,
ktérej misja jest wynajdywanie najlepszych na swiecie inwestoréw gietdowych
oraz $ledzenie, analiza i ocena ich aktywnosci inwestycyjnej. Na podstawie analizy
portfeli 100 najlepszych czlonkéw zrzeszonych w Marketocracy (ktérych decyzje
poddawane sa na biezaco ocenie) ustalana jest strategia inwestycyjna i wyliczany
zagregowany indeks. Obecnie w serwisie jest zarejestrowanych 55 tys. uzytkow-
nikéw.

Rent A Coder (www.rentacoder.com) — serwis dzialajacy na zasadzie inter-
netowej gietdy programistéw, w ktérym firmy i osoby indywidualne moga zgta-
sza¢ zapytania ofertowe dotyczace opracowania programéw komputerowych. Pro-
gramisci z calego $wiata nadsytaja swoje oferty i gdy ktéras z nich zadowoli
zleceniodawcg, dochodzi do transakcji. Obecnie serwis zrzesza ponad 150 tys. pro-
gramistow i 55 tys. klientéw. Miesigcznie za jego posrednictwem jest realizowa-
nych 11 tys. projektéw.

Jedna z najbardziej kompleksowych inicjatyw bazujacych na idei crowdsour-
cingu jest Logoden — organizacja, ktdrej misjq jest stworzenie wspdlnoty pod-
miotéw zainteresowanych projektowaniem oraz sprzedaza innowacyjnej elek-
troniki konsumenckiej i przemystowej [Crowdsourcing... 2006]. Obecnie trwaja
prace nad uruchomieniem serwisu internetowego spotecznosci Logoden i budowa
wirtualnego przedsigbiorstwa o zasiggu globalnym, realizujacego cele organizacji.
Zasadnicza idea tej inicjatywy zostala przedstawiona na rys. 4.

Model biznesowy wspomnianej inicjatywy sprowadza si¢ do realizacji naste-
pujacych etapow:

1. Czlonkowie szerokiej spolecznosci internetowej zglaszaja innowacyjne po-
mysty. Sa one nastgpnie poddawane ocenie, w wyniku ktérej wybiera si¢ naj-
bardziej obiecujace koncepcje.

2. Na platformie Logoden zostaja opublikowane zadania do realizacji (nagra-
dzane procentem udzialéw w sprzedazy). Zadania sa zlecane do realizacji wybra-
nym czlonkom spolecznosci, ktérzy aplikowali jako wykonawcy zadan. Celem jest
okreslenie finalnej specyfikacji produktow.

3. Rozsylanych jest kilka zapytan o ofert¢ cenowa (Request For Quotation —
RFQ) do producentéw oryginalnego wyposazenia (Original Design Manufacturer
— ODM) zrzeszonych w Logoden, celem okreslenia wykonalnosci danych produk-
téw. Nastgpnie wybrany producent ODM jest proszony o opracowanie pierwszych
prébek testowych.
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Spoleczno$¢ <«—— przeplywy rzeczowe
internetowa

. Rys. 4. Model biznesowy inicjatywy Logoden
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie [Crowdsourcing... 2006].

4. Réwnolegle na platformie Logoden sa przeprowadzane aukcje na pierwsze
dostawy produktéw finalnych, co ma zapewni¢ finansowanie etapu uruchamiania
produkcji oraz umozliwié¢ zbadanie potencjatu rynku.

5. Gdy pierwsze produkty testowe trafiajq na rynek, zostaja poddane jakoscio-
wej ocenie przez ich uzytkownikéw. Otrzymana informacja zwrotna pozwala
okresli¢ stopien zaspokojenia oczekiwan potencjalnych odbiorcow.

6. Zebrane informacje wptywaja na decyzj¢ o kontynuacji produkcji. Logoden
zleca nastgpnie spolecznosci dystrybutoréw zadanie zorganizowania efektywnego
kanatu dystrybucji produktéw na rynku docelowym.

Zaleta oméwionej inicjatywy jest przede wszystkim minimalizacja ryzyka
zwigzanego z wdrozeniem na rynku nowych produktéw, wynikajaca z zaangazo-
wania szerokiej spotecznosci internetowej w prace konceptualne, a nast¢pnie oceng
i weryfikacje¢ realizowanych koncepcji oraz serii testowych produktéw. Pomysty
cieszace si¢ duzym zainteresowaniem maja znacznie wieksze szanse odniesienia
sukcesu rynkowego. Koszty wdrozen innowacyjnych produktéw maja by¢ rozlo-
zone na wszystkie podmioty zaangazowane w prace nad nimi; proporcjonalny
bedzie takze udzial w przysztych zyskach ze sprzedazy.

O ile Logoden jest wcigz w fazie wdrozeniowej, o tyle w sieci juz mozna
znalez¢ firmy $wiadczace ustugi wedlug podobnego modelu. Jedna z nich jest
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Cambrian House (www.cambrianhouse.com) — internetowy serwis spotecznos-
ciowy, ktérego celem dzialania jest wyszukiwanie i wdrazanie zyskownych przed-
siewzigé internetowych. Czionkowie spotecznosci Cambrian House moga nadsylaé
wlasne propozycje inicjatyw, spetniajacych dwa warunki: musza by¢ skierowane
na rynek masowy oraz mozliwe do realizacji w przestrzeni Internetu. Pomysty sa
poddawane wstepnej ocenie, a najlepsze z nich sa przedstawiane do oceny wszyst-
kim uzytkownikom serwisu. Te, ktére spotkaja si¢ z najlepszym odbiorem, prze-
chodza do fazy realizacyjnej, w ktdrej udzial biora takze czlonkowie spotecznosci
Cambrian House — zarejestrowani w serwisie programisci, fotografowie, graficy,
projektanci i eksperci SEO (Search Engine Optimization). Firma przejmuje prace
wdrozeniowe i marketingowe. Gdy wdrozone przedsiewzigcie zacznie przynosié
zyski, udzial w nich (na zasadzie prowizji) maja wszystkie zaangazowane pod-
mioty.

4. Podsumowanie

Crowdsourcing jest zjawiskiem charakterystycznym dla rodzacego si¢ Inter-
netu Web 2.0, kojarzonego z ekonomig dardw, architekturg uczestnictwa i rosna-
cym znaczeniem tluméw w tworzeniu i redakcji tresci dostgpnych w Internecie.
Jego poprzednik, Web 1.0, to kontrola przez fachowcdéw, hierarchia, koncentracja,
dominacja tradycyjnych wyszukiwarek i portali wraz z narzuconym indeksowa-
niem dokumentéw, bierno$¢ uzytkownikéw i komercjalizacja. Uswiadomienie
sobie, ze w odpowiednich warunkach rezultat zbiorowej odpowiedzi tlumu jest
zwykle trafniejszy niz jednostki, doprowadzilo do powstania w sieci wielu inicja-
tyw efektywnie eksplorujacych owa madros¢ ttumu, ktérych przyktady oméwiono
w niniejszym artykule. Spotka¢ mozna wiele réznych okreslen ujmujacych owo
zjawisko, jak chocéby refleksyjne struktury spoteczne (A. Giddens), inteligencja ko-
lektywna (D. de Kerkhove) czy inteligentny ttum sieciowy (H. Reinhold i J. Suro-
wiecki). Wedlug ostatniego z wymienionych autoréw, madros¢ czerpana z rézno-
rodnych doswiadczen przetwarzanych na rozmaite sposoby wedlug odmiennych
systeméw mentalnych sumuje si¢ podobnie jak sita obliczeniowa sprzgzonych
komputeréw. Ponadto sama réznorodnos$¢ grupy jest czgsto wazniejsza niz kom-
petencje poszczegdlnych jej cztonkéw [Surowiecki 2004]. Obserwacje t¢ potwier-
dza S. Page z Uniwersytetu Michigan, ktéry odkryt, ze grupy zlozone z os6b
w jakiej§ dziedzinie wybitnych i przecigtnych dzialaja lepiej niz grupy zlozone
z samych oséb wybitnych. Im wigksza réznorodnos$é, tym lepiej radzi sobie grupa
[Page, Hong 2004].

Zgodnie z prowadzonymi rozwazaniami moze si¢ okaza¢ (i jest na to coraz
wigecej dowoddw), iz delegowanie niektérych zadan realizowanych w przedsie-
biorstwie na zewnatrz i powierzenie ich spotecznosci internetowej nie tylko stanie
si¢ bardziej oplacalne niz ich wykonywanie wlasnymi $rodkami czy tez positko-
wanie si¢ outsourcingiem, ale takze zadania te beda realizowane lepiej. Crowd-
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sourcing, zdaniem autora, jest nie tylko swiadectwem ewolucji przecig¢tnego
internauty od konsumenta débr do postawy twdrcy udostgpniajacego je innym. Jest on
takze obiecujaca koncepcja, pozwalajaca zwigkszy¢ efektywnos¢ ekonomiczng
prowadzonych dzialan — to takze zjawisko, ktére bedzie mialo wplyw na zmiang
kierunku rozwoju e-biznesu i powstanie wielu nowych przedsigwzig¢ internetowych.
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SELECTED ASPECTS OF CROWDSOURCING

Summary

As recent studies have shown, more and more members of the business community of the
Information Era make use not only of the Internet information resources, but also of the knowledge
and professional skills of its users. This co-operation may take many diverse forms, and the
phenomenon itself — when it refers to a permanent relationship between the company and given
Internet community or communities - is usually defined as crowdsourcing. In this article the origin of
this phenomenon was analyzed, as well as advantages that can be gained by the enterprise that
effectively explores knowledge resources of the Internet societies. The author presented several
interesting initiatives developed in the cyberspace, that are, on the one hand, an evidence of
qualitative change in the operational use of the Internet and increasing creative productivity of its
users, on the other — a chance to rationalize the cost structure of virtual enterprises.
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