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W artykule przeanalizowano mozliwos¢ wykorzystania koncepcji
grywalizacji w ramach serwisow crowdsourcingowych. W pierwszej czesci
zostaly zaprezentowane definicje grywalizacji i crowdsourcingu i ich
wzajemnego oddzialywania. Kolejna czes¢ zawiera przykiadowy model
platformy crowdsourcingowej z elementami grywalizcji.

1. Wprowadzenie

Koncepcje crowdsourcingu i grywalizacji stanowig relatywnie nowe pojgcia
w praktyce. Zatem wydaje si¢ interesujace podjecie proby analizy mozliwosci
wykorzystania koncepcji gier w platformach crowdsourcingowych. Relacja tych
dwodch rozwigzan jest szczegdlnie widoczna w modelu platformy, ktory zostat
zaprezentowany w rozdziale 3 artykutu.

2. Definicje

W ramach tej czeSci artykulu zaprezentowane zostang definicje pojecia
grywalizacji i crowdsourcingu wraz z elementami, ktére mozemy wykorzystaé
w ramach tych koncepcji.

2.1. Grywalizacja

Definiujac grywalizacje za stownikiem Oxford dictionary jest to stosowanie
elementow gier (np. punkty, konkurowanie z innymi, zasady gry) do innych
rodzajow aktywnosci, typowo jako technika marketingu internetowego stosowana
dla zwigkszenia zaangazowania zwigzanego z produktem lub ustuga. Wydaje si¢
ona warto$ciowa gdyz oferuje mozliwo$¢ uczynienie trudnych rzeczy przy-
jemniejszymi [1, www].
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Samo pojecie wydaje si¢ dos¢ nowe a popularne jako hasto stato si¢ mniej
wiecej od 2010 roku. Jednakze jego podstawy metodyczne byly badane znacznie
wczesniej w ramach na przyktad: analizy interakcji czlowiek komputer gdzie
czynnik wyzwania jest jednym z elementow motywujacych uczestnikow gry [2].

W Polsce przyjmuje si¢, ze pojecie to rozpropagowat P. Tkaczyk w swojej
ksigzce ukazanej w 2012 roku pod tytutem ,,Grywalizacja”. Jednakze koncepcje
te byly stosowanie wczesniej glownie w ramach gier reklamowych (Advert
gaming). Tak jak prezentuje to P. Tkaczyk za T. Jonesem, gra powinna zawierac:
o warunek wygranej, czyli kiedy wiemy, ze wygraliSmy gre,
cel, czyli co gracz ma osiggnaé, aby wygrac,
akcje, czyli dziatanie, ktorego oczekujemy od gracza,
przeszkody, czyli trudnos$ci, ktdre gracz napotka przy probie osiagni¢cia celu,
reguly, ograniczenia, na ktore trzeba zwraca¢ uwage podczas gry [3, s. 74].

Podobng list¢ prezentuje McGonigal, gdzie grywalizacje mozemy rozbi¢ na
nastepujacy zestaw czynnikow:

e cele,

e zasady,

e system informacji zwrotnej,
e dobrowolny udziat,

e przeszkody [4.s. 21].

Dodatkowo mozna wyrdzni¢ elementy, ktore sg wykorzystywane w grach,
ktore wptywaja na poziom interakcji. Zostaly one wyrdznione przez Zichermanna
i Cunninghama i nalezg do nich:

e punkty,

e poziomy,

e tablice wynikow,

e odznaki,

e wyzwania i zadania [5, s. 35-67].

Zaprezentowane przez nich elementy sg wykorzystywane w wielu rozwig-
zaniach majacych na celu wykorzystanie grywalizacji w praktyce. Jednakze samo
ich zastosowanie niekoniecznie musi by¢ wystarczajacym czynnikiem do
zainteresowania i przyciggnigcia uzytkownikow.

Analizujac zagadnienie grywalizacji mozemy okresli¢ je jako zestaw ele-
mentéw charakteryzujacych gry wykorzystanych w innych obszarach dziatalnosci
przy okresleniu dla uczestnika zasad, celu, wygranej i systemu informacji, na
ktory sktadaja si¢ dane o punktach, poziomach, odznaczeniach, wystepujace na
przyktad w formie tablicy wynikow.
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2.2. Crowdsourcing

Definiujac crowdsourcing za stownikiem Oxford dictionary, jest to uzyskanie
(informacji lub wktadu w okreslone zadanie lub projekt) przez przedstawienie go
wielu osobom, zarowno platne jak i bezptatne, zazwyczaj przy uzyciu Internetu
[6, www].

Mozna wyznaczy¢ pewne cechy charakteryzujace crowdsourcing takiej jak:

e wystepuje okreslona grupa docelowa,

e jest przygotowane zadanie z precyzyjnie okreslonym celem,
o rekompensata za zrealizowanie celu jest jasno okreslona,

o jednostka zlecajaca jest zidentyfikowana,

e wynagrodzenie od zlecajacego jest okreslone,

e jest to proces internetowy partycypacyjnego typu,

e wykorzystuje otwarte zaproszenie o zmienne;j tresci,

e korzysta z Internetu [7, s. 189-200].

Kilka elementéw crowdsourcingu i grywalnosci jest ze sobg zbieznych, sg to
okreslone rezultaty (wyznaczony cel), ktére chce uzyskaé jednostka zlecajaca,
dobrowolny udzial uczestnikoéw, ktorzy samodzielnie decydujg o checi podjgcia
wyzwania. Natomiast w odroznieniu od grywalizacji gdzie uczestnicy raczej nie
dostajg wynagrodzenia a zazwyczaj ponosza dodatkowe koszty zwigzane
z udzialem w grze w crowdsourcingu w wielu wypadkach z realizacja zadania
bedzie wigzala si¢ rekompensatg finansow3.

Najprostszym sposobem wdrozenia crowdsourcingu jest wykorzystanie
mediéw spotecznosciowych dla utrzymania relacji z klientem na przyktad:
w Facebook-u, Linkedin czy Goldenlin. Przy posiadaniu takiej grupy osob firmy
moga poprosi¢ ich o sugestie odno$nie produktow czy promowanie w mediach
spotecznosciowych [8, s. 3]. A sie¢ spoleczno$ciowa, jak zauwaza D. Tapscott
i A. Williams ,,moze sta¢ si¢ rozwigzaniem pozwalajagcym na samoorganizacj¢
grup uzytkownikow mogacych projektowaé i1 produkowaé wszystko od
oprogramowania po motocykle [9, s. 43].

Jednakze gtownym trendem w croudsourcingu jest wykorzystanie platform
crowdsourcingowych z dokladnie wyznaczonymi celami dla uzytkownikow, na
przyktad: Dell ideastorm, Starbucksidea, Cisco i-prize, Getsatisfaction,
Sugestionsbox, Innocentive, Crowdspirit, ktore sa wykorzystywane do zadan
zwigzanych z pozyskiwaniem pomysléw na nowe produkty, badaniem rynku
i zbieraniem opinii uzytkownikow.

2.3. Elementy grywalizacji w crowdsourcingu
Obydwie koncepcje zawierajg pewne elementy wspolne, szczegdlnie wazne

jest wykorzystanie Internetu jako wspolnej platformy. Analizujac obszary
oddziatywanie wydaje sig, ze szczeg6lng rol¢ nalezy zwrocic na:
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wyznaczenie zadan,

okreslenia status, wynikow, tablic rezultatow,

wyznaczenie metryk dla KPI (Key Performance Indicators),
finansowe lub inne nagrody i osiagnigcia,

mierzenie postgpu [10, s. 18].

3. Model platformy crowdsourcingowej z elementami
grywalizacji
Ze wzgledu na juz istniejace pewne podobienstwa wystepujace pomigdzy
koncepcjami crowdsourcingu i rywalizacji, interesujacg wydaje si¢ mozliwos¢
polaczenia tych koncepcji tak aby zwigkszyC zainteresowanie uzytkownikow
udzialem w platformie crowdsourcingowej oraz przyczyni¢ si¢ do wzrostu

poziomu zaangazowania izwigkszenia ich aktywnos$ci. Polgczone koncepcje
mozna przedstawi¢ za pomocg modelu UML, jak to zostato zaprezentowane na

rysunku 1.

zma rozwiazania problemu
prezentacja problemu
‘

przekazanie wynagrodzenia

Rys. 1. Miejsce grywalizacji w modelu portalu crowdsourcingowego (diagram UML
przypadkow uzycia)
Zrodlo: opracowanie wiasne na podstawie [2, 5. 569].

Tablica wynikdw

£

Organizacja

Uczestnik

W zaprezentowanym modelu mozna wyrdzni¢ firm¢ zarzadzajaca platformag
oraz potencjalnych uczestnikow. W ramach funkcjonalnosci crowdsourcingowej
mozna wyrozni¢: prezentacj¢ problemu, propozycj¢ rozwigzan, oceng i wybor
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rozwigzan, przekazanie wynagrodzenia oraz wskazniki KPI. Natomiast w przy-
padku elementéw rywalizacji, w modelu zostaly przedstawione wyzwania
i zadania, tablica wynikow zawierajgca punkty oraz poziomy i odznaki.

Jak prezentuje rysunek 1, elementy wchodzace w sktad modelu w ramach
grywalizacji sg elementami uzupelniajagcymi. Oznacza to, ze jeSli istniejgce
platformy zostaly przygotowane z uwzglednieniem mozliwo$ci rozbudowy
elementy grywalizacji mogg zosta¢ zaimplementowane jako dodatkowe moduty,
szczegdlnie w ramach tablicy wynikow. Wykorzystanie grywalizacji moze
przyczyni¢ si¢ do zwigkszenia atrakcyjnosci takiej platformy dla potencjalnych
uczestnikow, przez co moze zapewni¢ firmie Zzrédto dodatkowych pomystow,
rozwigzan czy informacji.

4. Podsumowanie

Crowdsourcing i grywalizacja to dwa relatywnie nowe rozwigzania, ktére sg
wykorzystywane w praktyce gospodarczej. Dzigki szerokim mozliwo$ciom
wlaczania grywalizacji do praktyki mozliwe jest rozszerzenie mozliwosci
platform crowdsourcingowych o elementy wykorzystywane w grach. Powinno
pozwoli¢ to na zwigkszenie aktywnosci uczestnikow takich platform, co
zwigkszy korzysci z ich wykorzystania zarowno dla nich, jak i firm, ktore je
stosujg. W prezentowanym modelu funkcjonalno$ci w ramach grywalizacji sa
elementami uzupetniajagcymi platforme crowdsoucingowsa, moze to w wielu
wypadkach pozwoli¢ na ich tatwiejsze wdrozenie, lub przygotowanie nowych
platform zawierajacych potaczone funkcjonalnosci.
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GAMIFICATION IN CROWDSOURCING

Summary

In article use of gamification concepts in crowdsourcing solutions was
analyzed. In first part their definitions were presented with analysis of their
relation. Later model of crowdsourcing platform with gamificaton elements is
placed. As it can be noticed gamification seems easily integrating with
croudsourcing platform concept.
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