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Streszczenie: Otwarte innowacje czy crowdsourcing wzbudzaja coraz wigksze zaintere-
sowanie wsrod badaczy. Jednakze wigkszo$¢ publikacji dotyczy zastosowania tych modeli
glownie w organizacjach komercyjnych, pomijana jest kwestia tych poje¢ w kontekscie or-
ganizacji publicznych. Celem niniejszego artykuhu jest charakterystyka spolecznosci wirtual-
nych oraz identyfikacja ich roli w tworzeniu otwartych innowacji z organizacjach publicz-
nych. By zrealizowac cel pracy, dokonano analizy dwoch platform crowdsourcingowych,
wykorzystywanych przez organizacje publiczne. Jak pokazuja wyniki, organizacje publiczne
coraz czgsciej siggaja po pomysty i wiedzg spotecznosci wirtualnych, gtéwnie przy wykorzy-
staniu platform crowdsourcingowych. Punktem wyjscia w podjetych rozwazaniach jest
stwierdzenie, iz spotecznosci wirtualne posiadaja potencjat tworzenia i wypracowania krea-
tywnych rozwiazan. Zrealizowane badania pozwolity uszczegdtowi¢ dotychczasowy doro-
bek literaturowy w odniesieniu do znaczenia spotecznosci wirtualnych dla otwartych inno-
wacji w kontekscie organizacji publicznych.

Stowa kluczowe: spotecznosci wirtualne, otwarte innowacje, crowdsourcing, organiza-
cje publiczne.

Wprowadzenie

Liczba internautoéw z roku na rok rosnie. Wedtug Internet World Stats, pod
koniec 2009 r. liczba internautéw na catym $wiecie wynosita blisko 2 mld, na-
tomiast w Polsce ponad 20 mIn. Pod koniec 2015 r. ilo$¢ internautéw na caltym
$wiecie wyniosta juz blisko ponad 3 mld, za§ w Polsce blisko 26 mln — co sta-
nowi 67,5% catej populacji [www 1].
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W literaturze przyjmuje sig, iz spolecznosci wirtualne przestaly by¢ bier-
nymi cztonkami internetu, posiadajacymi konta w mediach spoteczno$ciowych,
przegladajacymi oferty pracy, stuchajacymi muzyki, ogladajacymi filmy czy
czytajacymi artykuly. Spotecznos$ci te coraz czgsciej zaczynaja wchodzi¢ w inte-
rakcje, sa takZze zainteresowane udzialem w $Srodowisku biznesowym [Hildreth,
Kimble, Wright, 1998, s. 275-286]. Nie sa tylko wielka grupa osob. Jako samodefi-
niujace si¢ sieci interaktywnej komunikacji, koncentruja si¢ wokot grup zaintereso-
wan badz celow. Internet staje si¢ dla nich waznym srodkiem komunikacji [Cothrel,
Williams, 1999, s. 81-91], za$ to, co ich taczy, to wspdlne wartosci, zainteresowania
oraz tworzenie grup opartych na zaufaniu [Storck, Hill, 2000, s. 63-74].

Organizacje zdaja si¢ dostrzega¢ znaczenie spotecznosci wirtualnych. Coraz
czgsciej probuja je angazowaé w roznorodne przedsigwzigcia, w szczegolnosci na
zasadzie otwartego zaproszenia — za posrednictwem tzw. platform crowdsourcingo-
wych. Okazuje sig, ze wiedza, doswiadczenie czy potencjal, ktore znajduja sig
w posiadaniu spoteczno$ci wirtualnych moga si¢ okaza¢ uzyteczne i korzystne dla
funkcjonowania organizacji. Po pierwsze, w aspekcie biznesowym, wiedza bgdaca
w posiadaniu spoteczno$ci wirtualnych moze przyczyni¢ si¢ do wykreowania no-
wych produktow czy udoskonalenia juz istniejacych. Po drugie, spotecznosci wirtu-
alne zainteresowane sg ocena, rekomendacja, recenzja pomystow innych. Staja si¢
wymagajacymi i wyedukowanymi uczestnikami.

Spotecznosci wirtualne posiadaja potencjat tworzenia i wypracowania no-
wych rozwiazan, takze w kontek$cie organizacji publicznych. Tego rodzaju
przestanka przy$wieca niniejszemu artykutowi. Celem artykutu jest charaktery-
styka spoteczno$ci wirtualnych oraz identyfikacja ich roli w tworzeniu otwar-
tych innowacji w organizacjach publicznych.

Dla realizacji tego celu dokonano przegladu dwoch platform crowdsourcin-
gowych wykorzystywanych przez organizacje publiczne.

Praca sktada si¢ z trzech czgsci. W pierwszej zaprezentowano istote i pojg-
cie otwartych innowacji. Czg$¢ druga poswigcono w catosci charakterystyce
spotecznosci wirtualnych. Podstawa czg$ci trzeciej staly si¢ wyniki analizy plat-
form crowdsourcingowych, wykorzystywanych przez organizacje publiczne.

1. Istota i pojecie ,,otwartych innowacji”

Po raz pierwszy w literaturze pojgcie ,,otwartych innowacji”’ pojawilo si¢
w 2003 r. za sprawa ksiazki H.W. Chesbrougha Open Innovation — The New
Imperative for Creating and Profiting from Technology [Chesbrough, 2003].
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Otwarta innowacja zostala zdefiniowana przez autora jako wykorzystanie celo-
wych wpltywow 1 wyplywow wiedzy, by przyspieszy¢ tworzenie innowacji oraz
korzystanie z pomystow zewngtrznych. Ta definicja podkresla dwa aspekty.
Z jednej strony, otwarte innowacje nakierowane sg na przeptywy wiedzy i wy-
korzystanie ich do celéw rynkowych. Z drugiej, organizacja jest otwarta na in-
nowacje, ktore znajduja si¢ poza jej granicami [Enkel, Gassmann, Chesbrough,
2009, s. 311-316]. H.W. Chesbrough zasugerowat takze, ze dzialy badawczo-
rozwojowe sa niewystarczajace do tworzenia i rozwijania innowacyjnych pomy-
stow czy rozwiazan. Uznal on, iz otwarte innowacje odnosza si¢ do nowego
modelu innowacji. Ich ujecie, w opozycji do zamknigtych innowacji, zwiazane
jest z pojawieniem si¢ globalizacji, wzrostu i zwigkszonej mobilnosci pracowni-
kéw wiedzy, hiperkonkurencji czy usieciowienia organizacji.

Zgodnie z definicja zawarta w stowniku poje¢ Innowacje i transfer techno-
logii [Matusiak, 2011] otwarte innowacje to wykorzystanie idei powstajacych
zarowno wewnatrz, jak i na zewnatrz firmy oraz wewngtrznych i zewngtrznych
sposobow wprowadzenia nowego produktu czy nowej technologii na rynek.
W definicji tej podkresla si¢ kwestig otwartosci organizacji i che¢ poszukiwania
oraz pozyskiwania pomystow, ktore znajduja si¢ poza jej granicami. Dodatkowo
zaklada sig, iz pomysty te znajduja si¢ w kazdym miejscu. Tym samym, organi-
zacja w otwartych innowacjach korzysta zar6wno z pomystow wilasnych, jak
1 zewngtrznych.

Podstawa otwartych innowacji jest wiedza. Zdaniem H.W. Chesbrougha,
organizacje nie wykorzystuja w sposob zadowalajacy i1 petlny posiadanej infor-
macji, wiedzy, za§ nowe pomysty szybko moga staC si¢ przestarzale, a sama
warto$¢ pomystu lub technologii jest uzalezniona od modelu biznesowego orga-
nizacji. Sugeruje si¢ zatem, by byla ona pozyskiwana z r6znych zrédet [Chal-
mers, 2013, s. 17-34]. W ten sposob wiedza moze by¢ przydatna i wykorzysty-
wana w roznych procesach innowacji.

Wspolpraca i zaangazowanie stanowi podstawe oraz budulec otwartych in-
nowacji. Po pierwsze, otwarcie si¢ organizacji na otoczenie, tworzenie i poszu-
kiwanie nowych rozwiazan poza dziatami B+R. Takie dziatanie sprawia, iz po-
wstale w ten sposdb innowacje sa bardziej wartosciowe. Po drugie, w otwartych
innowacjach wazna jest kwestia siggania po wiedzg 1 pomysty zewngtrznych
partneréw [Chesbrough, 2006, s. 86-88]. Sa oni dzigki temu wlaczeni w tworze-
nie innowacji czy dzielenie si¢ pomystami z innymi [Seltzer, Mahmoudi, 2013,
s. 3-18]. W trakcie tych dziatan nastgpuje pozyskiwanie wiedzy zewngtrznej, gtow-
nie od partnerow biznesowych i wspdlne wypracowanie innowacji [Enkel, Gass-
mann, Chesbrough, 2009, s. 311-316]. Wazna jest rowniez wspolpraca ze specjali-
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stami spoza organizacji, przy czym istotne jest czerpanie korzysci z otwartego do-
stgpu do pomystéw oraz nabywanie rozwiazan od innych. Umozliwia to wspoldzia-
fanie organizacji w ramach sieci innowacji, co wptywa na skutecznos$¢ innowacji.

Podsumowujac, nalezy wskazaé, ze otwarte innowacje staja si¢ zrodlem
roznorodnych korzysci. W otwartych innowacjach organizacje sa zorientowane
na poszukiwanie sposobow na rozwoj produktéw, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem maksymalizacji zyskow dla wszystkich podmiotéw wspotpracujacych.
Ponadto, otwarte innowacje przyczyniaja si¢ do tworzenia, interpretowania oraz
poszukiwania aspektéw praktycznych réznych probleméw i potrzeb organiza-
cyjnych [Chesbrough, Vanhaverbeke, West, 2006]. Co wigcej, dzigki nawiaza-
niu wspotpracy z szeroko pojgtymi partnerami, organizacja jest w stanie trans-
formowac biznes: od koncentracji na produkcji w strong organizacji stuzacej
otoczeniu. Otwarta innowacja umozliwia réwniez organizacji dostep do wiedzy
oraz kreatywnych interesariuszy wewngtrznych i zewngtrznych. Organizacja
poprzez wiedzg interesariuszy ma takze mozliwo$¢ szybkiego reagowania i do-
pasowania swojej oferty do aktualnych potrzeb klientow.

Nalezy jednak podkresli¢, iz warunkiem realizacji otwartych innowacji jest
dobrowolno$¢ interakcji, a wigc nieautomatyczna integracja partneréw czy koo-
perantow. Ponadto, musi istnie¢ gwarantowany odpowiedni podzial zysku, po-
niewaz dhugotrwata wspolpraca moze si¢ rozwinac tylko wowczas, gdy korzysci
obu stron sa wigksze niz ponoszone koszty.

2. Teoretyczne ujecie spolecznos$ci wirtualnych

Trudno znalez¢ w literaturze jednoznaczna definicj¢ pojecia ,,spotecznosci
wirtualne”. Po raz pierwszy zostalo uzyte przez H. Rheingolda w 1993 r. w ksigzce
The Virtual Community. Homesteading on the Electronic Frontier. Autor zdefinio-
wat spolecznosci wirtualne jako samodefiniujace si¢ sieci interaktywnej komunika-
cji, zorganizowane wokot poszczegdlnych zainteresowan badz celéw [Rheingold,
2000]. Autor nie rozréznia jednak dzialan podejmowanych w §wiecie wirtualnym
i realnym — jego zdaniem, spotecznos$ci wirtualne oraz realne robia doktadnie to
samo: bawia si¢, dyskutuja, sprzeczaja, walcza. G. Bugliarello okresla takie
wspolnoty mianem spoteczno$ci, ktore powstaly wokot wspdlnych zaintereso-
wan [Bugliarello, 1997, s. 23-26]. A zatem, spoleczno$¢ wirtualna jest definio-
wana jako zbiorowos$¢ osdb o wspolnych celach, zainteresowaniach czy wspot-
dzielonej wiedzy [Pankowska, 2007, s. 83-91].
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Zaawansowane technologie sa uznawane za glowny s$rodek komunikacji
spotecznos$ci wirtualnych. Szeroko pojgta technologia informacyjno-komunika-
cyjna [Cothrel, Williams, 1999, s. 54-60] czy wideokonferencje [Storck, Hill,
2000, s. 63-74] sa wykorzystywane do nawigzywania interakcji.

Jak zauwaza M. Smith [1992] spotecznosci wirtualne odznaczaja si¢ pew-
nymi cechami, ktore odrozniaja je od spotecznosci istniejacych w rzeczywistosci
realnej. Spotecznosci wirtualne nie sa ograniczone geograficznie czy tez teryto-
rialnie, a ich komunikacja nie musi przebiega¢ w czasie rzeczywistym, nie ma
tym samym koniecznos$ci jednoczesnej obecnosci wszystkich cztonkow spotecz-
nosci w tym samym czasie. Poza tym, cielesno$¢, a wigc komunikacja niewer-
balna zastgpiona zostaje przez tzw. emotikony, z kolei wyglad zewngtrzny
czlonka spotecznos$ci wirtualnej jest bez znaczenia. Nie ma wigc mowy o styg-
matycznos$ci czy uprzedzeniach wynikajacych z wygladu zewngtrznego. Kazdy
moze w kazdej chwili przybra¢ inng tozsamo$¢. Ponadto, interakcje pomigdzy
czlonkami spoteczno$ci wirtualnych sa anonimowe. Dodatkowo, jak wskazuja
A. Wadhwa oraz S. Koth [1999], spoteczno$ci wirtualne zawiazuja si¢ wokot
wspolnych zainteresowan, za$ sami czlonkowie sa zwykle lepiej sytuowani fi-
nansowo, lepiej wyedukowani, majacy staty dostgp do internetu. Fakt cztonko-
stwa jest zamierzony, celowy i racjonalny.

Zdaniem H. Rheingolda tym, co laczy spoteczno$ci wirtualne sg wspolne
wartosci, zainteresowania, wigzi wsparcia i przyjazni [Dennis, Pootheri, Natara-
jan, 1998, s. 65-86; Figallo, 1998; Kilsheimer, 1997, s. 3]. Wsrdd przyczyn budo-
wania i formutowania si¢ spotecznosci wirtualnych w literaturze wskazuje si¢ na:
(1) chgci, dobrowolnos¢ oraz poczucie tacznosci z pozostatymi cztonkami wspol-
noty; (2) komunikacje z osobami o podobnych zainteresowaniach; (3) potrzebg
statego dostgpu do informacji i wiedzy; (4) mozliwo$¢ udziatu w grach, rozgryw-
ce, zmiany tozsamosci; (5) mozliwos¢ prowadzenia transakcji handlowych.

W literaturze odnalez¢ mozna rozne typologie spotecznosci wirtualnych.
J. Hagel i A.G. Armstrong [Hagel, Armstrong, 1997] wskazuja na nastgpujacy
podziat: (1) spotecznosci transakcyjne — zorientowane na kupowanie i sprzedaz
w internecie; (2) spolecznosci interesu — skupienie wokoét wspolnych zaintere-
sowan, rozrywki oraz zabawy; (3) spotecznos$ci fantasy — wspolnota skupiona
wokot gier; (4) spolecznosci relacji — tworzenie, budowanie i podtrzymywanie
wigzi oraz relacji. Dodatkowo C. Kimble i inni badacze [Kimble, Hildreth, Wright,
2001, s. 220-234] wyszczegolniaja spolecznosci, ktore skupiaja si¢ wokot rozno-
rodnych aspektow, a ich intencja jest rozwiazywanie problemow, testowanie
nowych rozwiazan, dzielenie si¢ wiedza, generowanie nowych idei czy wspolne
podejmowanie decyzji i wybor réznorodnych alternatywnych rozwigzan.
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3. Metodyka badan

Celem badania byta charakterystyka spotecznosci wirtualnych oraz identyfi-
kacja ich roli w tworzeniu otwartych innowacji w organizacjach publicznych.
Obecnie, na dzien 24 marca 2016 r., funkcjonuja cztery platformy crowdsourcin-
gowe zainicjowane przez organizacje publiczne, tj. Lubelskie Dobre Pomysty,
Krosno Dobre Pomysty, Rzeszé6w Dobre Pomysty, Otwarta Warszawa (tab. 1).

Tabela 1. Ranking platform crowdsourcingowych organizacji publicznych

Nazwa platformy crowdsourcingowej
. Lubelskie Krosno Rzeszow
Ranking Dobre Dobre Dobre Otwarta
Warszawa
Pomysty Pomysty Pomysty

Liczba pomystow 31 353 657 1147
Liczba pomystow zaakceptowanych 0 72 35 brak danych
Liczba pomystow wdrozonych 0 0 6 50
Liczba propozycji projektow 19 18 15 brak danych
Liczba komentarzy 29 581 1115 536

W zidentyfikowanych platformach crowdsourcingowych liczba uzytkowni-
kéw przedstawia sie nastepujaco: Lubelskie Dobre Pomysty (25 uzytkownikow),
Krosno Dobre Pomysty (483 uzytkownikoéw), Rzeszéw Dobre Pomysty (907 uzyt-
kownikéw), Otwarta Warszawa (16 600 uzytkownikow). Majac na uwadze po-
wyzsze, do dalszej analizy wybrano platforme o najwigkszej i najmniejszej licz-
bie uzytkownikow.

4. Spolecznosci wirtualne w tworzeniu otwartych innowacji
w organizacji publicznej — analiza przypadkow

Platforma Lubelskie Dobre Pomysty zostala zatozona w 2014 r. w ramach
projektu finansowanego ze $§rodkéw unijnych (Regionalny Program Operacyjny
Wojewoddztwa Lubelskiego na lata 2007-2013) pn.: Marketing Gospodarczy Wo-
Jewodztwa Lubelskiego. Lubelskie Dobre Pomysty jest portalem spotecznoscio-
wym, ktory oparty zostal na idei crowdsourcingu. Dziala on na zasadzie tzw.
burzy mozgow.

Zgodnie z zatozeniem organizatorow, tj. Urzedu Marszatkowskiego Woje-
wodztwa Lubelskiego celem platformy jest wzmocnienie wizerunku gospodar-
czego oraz podniesienie atrakcyjnosci inwestycyjnej wojewodztwa lubelskiego,
a takze zwigkszenie konkurencyjno$ci gospodarczej regionu oraz tworzenie
nowych miejsc pracy [www 2].
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Poprzez platformg Lubelskie Dobre Pomysty mieszkancy wojewodztwa lu-
belskiego moga, po zarejestrowaniu si¢, zamieszcza¢ swoje pomysty, sugestie na
rozwigzanie jakiego$ problemu czy nowego przedsigwzigcia. Dodatkowo moga
ocenia¢ pomysty innych, w szczegoélnosci rozwigzania konkretnego problemu
lub oceny produktu lub ustugi. Do pomocy maja narzedzia takimi jak sonda oraz
pytania otwarte. Dodatkowo, mozna wzia¢ udzial w konkursie — za kazda ak-
tywno$¢ uzytkownicy zbieraja punkty, ktére moga wymieni¢ na nagrody. Uzyt-
kownicy maja takze mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje z innymi uzytkowni-
kami na zasadzie dialogu, wymiany mysli czy pomystow (rys. 1).

o PROJEKT/ KONKURS

dla siebie LUB‘:J'.S.'-UE

Wplywaj na ’
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Zostan
EKSPERTEM

Rys. 1. Zasady funkcjonowania platformy crowdsourcingowej Lubelskie Dobre Pomysty
Zrédto: http://dobrepomysly.lubelskie.pl (dostep: 25.03.2016).
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W portalu Lubelskie Dobre Pomysty uzytkownicy moga dyskutowac i wy-
suwa¢ pomysly w obrebie nastgpujacych kategorii: wizerunek Lubelszczyzny,
przedsigbiorca — urzad, zagraniczne misje gospodarcze, bezpieczenstwo i porza-
dek publiczny, networking, przedsigbiorca — uczelnia wyzsza oraz eksport.

W portalu zarejestrowanych jest 25 uzytkownikéw. Kazdy z nich ma od-
rebna kategorig, co jest uzaleznione od nastepujacych kryteriow: (1) ,,Nowy” —
ranga nadawana uzytkownikowi po przejsciu procesu rejestracji; (2) ,,Komenta-
tor” — ranga nadawana po dodaniu minimum trzech komentarzy; (3) ,,Kreator” —
ranga nadawana po zgloszeniu minimum pigciu pomystow i minimum trzech ko-
mentarzy; (4) ,,Nowator” — status uzyskuje si¢ za minimum jeden wdrozony pomyst;
(5) ,,Ekspert” — ranga nadawana za minimum jedno zaproszenie do grona eksper-
tow, ktory posiada minimum trzy pomysty wdrozone oraz trzy komentarze.

Zgodnie z zamieszczona na stronie internetowej informacja, zostato zgto-
szonych 31 pomystow oraz 19 projektow. Regulamin platformy ,,pomystem”
okresla zgltoszona przez uzytkownika indywidualnego zalogowanego ideg, suge-
stig, propozycj¢, innowacyjne rozwiazanie, majace na celu poprawe ushug ofe-
rowanych przez instytucje, firmy, organizacje pozytku publicznego. Natomiast
mianem ,,projektu” okreslono pytanie Iub prosbe o opini¢ kierowana do uzytkow-
nikow. Moze on dotyczy¢ rozwiazania konkretnego problemu lub oceny produktu,
ustugi przy pomocy udostgpnionych narzedzi, takich jak sonda czy pytanie otwar-
te. A zatem, uznano ze pomyst moze nosi¢ znamiona innowacyjnosci.

Pomysly internautéw najczgsciej dotyczyly poprawy bezpieczenstwa na
drogach, promocji eksportu produktow z Lubelszczyzny, ulepszenia komunika-
cji na linii urzad — przedsigbiorca. Jednakze zaden z pomystow nie zostat wdro-
zony. Ostatnie wpisy internautow datowane sa na poczatek 2015 r. Do tej pory
nie zamieszczono na stronie internetowej regulaminu konkursu, a zatem inter-
nauci nie maja mozliwosci wyboru najlepszych pomystow czy nawet gtosowa-
nia. Mozna przypuszczac, ze platforma przestala by¢ aktywna po zakonczeniu
finansowania projektu ze srodkow unijnych.

Kolejnym przyktadem platformy crowdsourcingowej wykorzystywanej
przez organizacje publiczne jest Otwarta Warszawa [www 4]. Inicjatorem tego
przedsigwzigcia byt Urzad m.st. Warszawy. Caly projekt trwat od czerwca 2014 r.
do lipca 2015 r. W tym okresie mieszkancy Warszawy zglosili poprzez platfor-
mg 1147 pomystow, a 50 z nich zostalo zrealizowanych przez urzad.

Projekt, podobnie jak Lubelskie Dobre Pomysty, oparty byt na spotecznosci
internautow. Jej cztonkowie zglaszali pomysly, ktore byly analizowane przez
jury ztozone z zespotu ekspertow i przedstawicieli miasta. Pomysty oceniane
byly pod katem zgodnosci z regulaminem, adekwatnosci do zadanego pytania,
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kreatywnosci, potencjatu zmiany, jaka moze przynie$s¢ miastu, liczby uzyska-
nych gltoséw poparcia od innych uzytkownikoéw, przewagi pomystu nad innymi
propozycjami (rys. 2).

CHCESZ ULEPSZYC WARSZAWE?

B2 > N 20>

ZAREJESTRUJ ZGLOSSWOJ  DYSKUTUJ WYGRYWAJ
SIE POMYSt

Rys. 2. Zasady funkcjonowania platformy crowdsourcingowej Otwarta Warszawa
Zrodto: http://otwartawarszawa.pl (dostep: 25.03.2016).

Platforma Otwarta Warszawa obejmowata cztery obszary aktywnosci, w ra-
(grupa Zielono mi Warszawo, grupa Serce miasta, grupa Transport); (2) Kultura
i Rekreacja (grupa Kultura, grupa Sport); (3) Wehikut Czasu (grupa Okiem War-
szawiaka, grupa Oblicza Miasta, grupa Wehikul Czasu); (4) Tozsamo$¢ Miasta
(grupa Miasto i Ja, grupa Tozsamo$¢ Miasta).

Kazdy problem ujmowany byt w formie pytania. Zgodnie z zalozeniami
tworcow platformy, pytania formutowane byly tak, by zachecaly do konstruk-
tywnej odpowiedzi na zadany temat oraz do zglaszania innowacyjnych pomy-
stow. Pytania konsultowane byly z zewngtrznymi ekspertami, wspotpracujacymi
przy projekcie oraz pracownikami wybranych biur Urzedu m.st. Warszawa.
Wraz z pytaniami, zamieszczane byly wypowiedzi eksperckie oraz zdjecia obra-
zujace rozwiazania pochodzace z ré6znych krajow.

Na portalu na dzien 26 marca 2016 r. zarejestrowanych bylo ponad 16 tys. uzyt-
kownikow. Strona internetowa byta dotychczas wyswietlana ponad 200 tys. razy.
Zgodnie z informacja zawarta na platformie Otwarta Warszawa zostato zgloszo-
nych ponad tysiac pomystow, uzyskano natomiast ponad 4,5 tys. odpowiedzi na
pytania postawione przez ekspertow.

Wszystkie zgltoszone pomysty byly oceniane przez jury, w sktad ktorego
wchodzili specjalisci i eksperci z danej tematyki. Nagrodzone pomysty przeka-



Spolecznosci wirtualne i otwarte innowacje... 91

zywane byty do zaopiniowania Zastgpcy Prezydenta m.st. Warszawy. Najlepsze
z nich zostaty zrealizowane. Dodatkowo, autorzy wybranych pomystow sa na-
gradzani. Nagroda gtéwna to 500 zl.

Do wdrozenia wyloniono 50 pomystéw, m.in.: (1) hamaki i biblioteki ple-
nerowe nad Wista; (2) nauka jezyka migowego w szkotach; (3) Warszawa jako
bohaterka gry (pomyst stworzenia gier warszawskie Koscioty w grze Carcasson-
ne, warszawska plansza do gry Scotland Yard, plansza z warszawskimi trasami
kolejowymi do Rosyjskich Kolei i Ticket to Ride); (4) usprawnienie sygnalizacji
Swietlnej tramwajowej (tramwaj zblizajacy si¢ do skrzyzowania automatycznie
otrzymuje zielone $wiatlo); (5) poprawa bezpieczenstwa na ulicach w centrum
miasta (poszerzenie chodnikéw, drog dla rowerow); (6) ujecia wody pitnej
w parkach; (7) letnie sceny teatralne nad Wista; (8) tawki chroniace przed desz-
czem i stoncem w parkach. Innym realizowanym pomystem jest instalowanie
dodatkowych sprzgtéw na terenie sitowni plenerowych.

Podsumowanie

Coraz czesciej w literaturze podkresla si¢ znaczenie w tworzeniu otwartych
innowacji podmiotéw zewnetrznych, w szczegdlnosci spotecznosci wirtualnych.
Przeprowadzona analiza dwoéch platform crowdsourcingowych pozwala na
stwierdzenie, 1z:

1. Organizacje publiczne coraz czgsciej, poprzez platformy crowdsourcingowe,
siggaja po pomysty i wiedz¢ spolecznosci wirtualnych. Punktem wyjscia jest
zalozenie, ze spotecznosci te posiadaja potencjat tworzenia oraz wypracowa-
nia kreatywnych rozwiazan.

2. Spotecznosci wirtualne wykazuja checi dzielenia si¢ wiedza, spostrzezenia-
mi, dos§wiadczeniami oraz kreatywnoscia. Na platformach sa nie tylko zaan-
gazowani, ale i chetnie komentuja, wchodza w dyskus;je.

3. Spoteczno$ci wirtualne tworza innowacyjne pomysty dotyczace usprawnien
czy rozwiazania probleméw pojawiajacych si¢ w miastach.

Nalezy podkresli¢, ze nie zawsze tatwo zaangazowac spoteczno$¢ wirtu-
alna w tworzenie innowacji. Dodatkowo ich zdolnos$ci nie sa w peini wykorzy-
stywane. Bariera moga okaza¢ si¢ ograniczenia czasowe: w przypadku dwoch
analizowanych platform projekty mialy ramy czasowe. Po zakonczeniu ich fi-
nansowania, platformy nie sa odwiedzane przez internautow, nie sa takze kreo-
wane nowe rozwiazania dotyczace innowacji w miescie. Znaczna cz¢$¢ czton-
kéw spoteczno$ci wirtualnej jest jedynie biernymi obserwatorami.
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Ze wzgledu na wykazane znaczenie spotecznosci wirtualnych dla tworzenia
otwartych innowacji, w przysztosci badania powinny skoncentrowac si¢ na kwestii
motywacji spoteczno$ci wirtualnych w tworzeniu otwartych innowacji — bowiem,
zgodnie z tzw. regula nieréwno$ci partycypacyjnej internetu (reguta 1-9-90),
w grupie 100 internautow: jedna osoba bgdzie tworzyla nowe rozwiazania,
dziewigcioro osob bedzie komentowalo, natomiast 90 0so6b bedzie tylko obser-
watorami [Nelson, 2009].
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VIRTUAL COMMUNITY AND OPEN INNOVATIONS - PERSPECTIVE OF
PUBLIC ORGANISATIONS

Summary: Open innovation or crowdsourcing are triggering more interest in the aca-
demic environment. However, majority of publications are related to application of those
phenomena, mainly in commercial organizations, while the matter of those notions in the
public organizations context is rather omitted. Purpose of the publication is to characte-
rize virtual societies and identification of their role in development of open innovations
in public organizations. For the article’s purpose, two crowdsourcing platforms used by
public organizations were analyzed. As the results show, public organizations are increa-
singly more often reaching for ideas and knowledge presented by virtual communities,
mainly in case of crowdsourcing platforms application. A starting point for the underta-
ken deliberations is a statement, that virtual communities have a potential to establish
and develop creative solutions. The realized research allowed to specify the previous
literature works in relations to the meaning of virtual communities for open innovation
in the public organizations context.

Keywords: virtual community, open innovations, crowdsourcing, public organisations.





