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Abstrakt

Cel/Teza: Celem artykulu jest analiza i oméwienie dostepnych narzedzi crowdsourcingowych uzy-
wanych na poszczegdlnych etapach procesu projektowego stron internetowych i aplikacji mobilnych.
Praca stanowi omoéwienie i opracowanie dostepnych metod angazowania uzytkownika i sygnalizuje

efekty wynikajace z takiej wspétpracy.

Koncepcja i metody badawcze: Ze wzgledu na dynamiczny rozwdj samego crowdsourcingu, poszcze-
gélne techniki angazowania uzytkownikéw zostaly zebrane przez autora na podstawie kompleksowej

analizy pi$miennictwa naukowego i branzowego (w tym serwiséw internetowych dla praktykéw

dziedzinowych), podrecznikéw oraz raportéw komercyjnych. Platformy crowdsourcingowe wyko-
rzystywane w procesie projektowania, ze wzgledu na swdj praktyczny charakter, zostaly ponadto

opatrzone przyktadami implementacji, w celu lepszego wyjasnienia ich funkcjonowania.

Wyniki i wnioski: Dostepne platformy crowdsourcingowe obecne sa na kazdym z etapéw projekto-
wania aplikacji mobilnych i stron internetowych — stanowia kopalnie pomystéw i optacalne rozwig-
zanie z ekonomicznego punktu widzenia. W wiekszosci koncentruja sie one tylko na podsuwaniu

nieustrukturyzowanych sugestii i walidacji wdrozonych juz rozwigzan. Crowdsourcing w niewielkim

stopniu wykorzystuje si¢ przy faktycznym budowaniu narzedzi cyfrowych. Autor zlokalizowat jednak,
istniejace juz teraz przyklady angazowania uzytkownikéw w proces projektowania produktéw i ustug

cyfrowych, ktére w najblizszej przyszlosci moga przeobrazi¢ sie w rozwigzania crowdsourcingowe.
Oryginalno$¢/Wartos$¢ poznawcza: Zgodnie z wiedzg autora, przedstawiony temat nie byt jeszcze

opracowany w pi$miennictwie zaréwno polskim, jak i miedzynarodowym. Artykut jest pierwsza
préba holistycznej analizy i sklasyfikowania poszczegdlnych narzedzi crowdsourcingowych wyko-
rzystywanych w praktyce projektowania produktéw i ustug cyfrowych.
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1. Wprowadzenie

Crowdsourcing jest stosunkowo nowa koncepcja obejmujaca caly zespét praktyk wspol-
pracy twércéw z uzytkownikami odbywajacej si¢ za pomoca Internetu, ktérej ramy, ze
wzgledu na proliferacje zjawiska, nie sa $ci$le wyznaczone i dochodzi do zacierania si¢
granic pojecia (Estellés & Gonzélez, 2012). Czesto jest ono utozsamiane z terminami ta-
kimi jak: madros¢ thuméw, wspoéttworzenie wartosci z klientem, aktywno$¢ uzytkownikéw
w sieci, produkcja partnerska czy otwarta innowacja (Kowalska, 2015).

Ugruntowalo sie przekonanie, ze crowdsourcing jest efektywnym sposobem wyszu-
kiwania oraz uzyskiwania dostepu do wiedzy i umiejetnoéci od szerokiego spektrum
uzytkownikéw, ktéry mozna zastosowac do rozwigzywania stosunkowo prostych i dobrze
zdefiniowanych probleméw (Afuah & Tucci, 2012; Mount et al., 2020). Bardziej rozbudo-
wane definicje wskazuja réwniez na dobrowolno$¢ i elastycznos$¢ rekrutacji do wspoélpracy
przy wykonywanym zadaniu poprzez tzw. open call (otwarte zapytanie, ogloszenie), ktére
moga proponowac osoby indywidualne, instytucje, organizacje non-profit, czy przedsie-
biorstwa (Estellés & Gonzélez, 2012).

W ostatnich latach, wraz z nasileniem popularyzacji zjawiska, rozszerza sie definicje
crowdsourcingu, zwracajac uwage na fakt angazowania sie uzytkownikéw w interakcje
(konkurencje, wymiane czy wspolprace), co pozwala taczy¢ pomysly, tworzac rozwiazania
inkluzywne (Mount et al., 2020). Zadania nie sa przypisywane waskiej grupie wyspe-
cjalizowanych ekspertéw w danej dziedzinie, ale duzej liczbie odpowiednio rekrutowa-
nych nieprofesjonalistéw (McAllister Byun et al., 2015), ktérzy moga ograniczac sie do
specjalnie dobranej spotecznosci. Propozycja partycypacji w pewnych zadaniach moze
by¢ tez kierowana do ogélu (Majchrzak & Malhotra, 2013). Przed zainteresowanymi
uzytkownikami stawiane sg zadania o réznym stopniu ztozonosci (Estellés & Gonzdlez,
2012). Kazdy z nich wnosi pewien wkiad — prace, wiedze, doswiadczenie czy $rodki
finansowe, ktdre gratyfikowane sa stosownym wynagrodzeniem oraz satysfakcja — eko-
nomiczng, uznania spotecznego, samoocena albo rozwojem wlasnych umiejetnosci
(Estellés & Gonzélez, 2012).

Trzecim komponentem projektu crowdsourcingowego, obok podmiotu inicjujacego
dzialanie i ,tlumu’; do ktérego kieruje on zapytanie, jest odpowiednia infrastruktura
(Kowalska, 2015), bez ktérej nie byloby mozliwe tworzenie sieci powiazan miedzy uczest-
nikami oraz narzedzi do dzielenia sie pomystami (Majchrzak & Malhotra, 2013). Mowa
o platformach crowdsourcingowych — technicznych i organizacyjnych narzedziach do
zarzadzania i utrzymania powstajacej spotecznosci oraz definiowania interakcji miedzy
crowdsoucerami i uzytkownikami (Blohm et al., 2018). Ze wzgledu na kryteria réznorod-
no$ci wkladu wnoszonego przez partycypujacych w projekcie i stopnia agregacji wkladu
uzytkownikéw przez moderatora (crowdsourcera), platformy crowdsourcingowe mozna
podzieli¢ na cztery typy:

— mikrozadaniowe (ang. microtasking)* — charakteryzuje je wlasciwie jednakowy
wktad pracy uzytkownikéw w odgérnie ustalonych, prostych zadaniach (czasem
cyklicznych); uzywane sa do przetwarzania prostych, powtarzalnych zadan z ustruk-
turyzowanymi danymi wej$ciowymi;

* Nazwy typéw platform tutaj i w kolejnych punktach w tlumaczeniu wlasnym autora.
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—  zbierajace informacje (ang. information pooling) — addytywnie agreguja rozproszo-
ne informacje od uzytkownikéw (takie jak opnie, oceny); uzywane do pozyskiwania
i weryfikowania potrzeb klientéw, prognozowania, zbierania informacji o polozeniu;

—  poszukujace rozproszonych informacji (ang. broadcast search) — zbieraja alternatywne roz-
wigzania danego problemu od réznych uzytkownikéw, z ktérych wybierane sa najbardziej
obiecujace; uzywane do uzyskiwania réznorodnych punktéw widzenia na dane zadanie;

—  otwartej wspolpracy (ang. open collaboration) — ograniczony indywidualny wkiad

uczestnikéw jest agregowany poprzez kooperacje wspéttworcow; uzywane sa do two-
rzenia zlozonych produktéw, ktére wymagaja integracji rozproszonej wiedzy i umie-
jetno$ci (Blohm et al., 2018).

W literaturze wymieniane sg dwie podstawowe funkcje, ktére platformy powinny spetniaé.
Pierwsza z nich jest zarzadzanie ,pracownikami’, ktére pozwala na rekrutacje uzytkownikéw
wedtug okreslonych kryteridw, filtrowanie i angazowanie do poszczegélnych zadan. Druga
podstawowa funkcja platformy jest zarzadzanie zadaniami, ktére pozwala na dystrybucje
zadan wérdd pracownikéw i zbieranie efektéw ich pracy (Assis Neto & Santos, 2018).

Artykul stanowi rozwazania na temat faktycznej roli crowdsourcingu i platform crowdso-
urcingowych w procesie projektowym oraz jest proba klasyfikacji tychze platform i umiej-
scowienia ich na linii relacji tworcy z uzytkownikiem. W tym celu autor zebral i oméwit
dostepne i uzywane obecnie techniki angazujace uzytkownikéw oraz ich praktyczne za-
stosowanie w procesie tworzenia oprogramowania w postaci platform crowdsourcingo-
wych. Ponadto rozwazania objely motywacje sklaniajace odbiorcéw do wspdtpracy na
poszczegélnych etapach projektowania i twércéw do siegniecia po pomoc ,ttumu” oraz
wynikajace z tego implikacje. Istotny obszar angazowania uzytkownikéw w prace projektowe
stanowig takze badania uzytkownikéw. Jednak ze wzgledu na swoja rozlegtosé, temat ten
nie zostal zawarty w ponizszym artykule, w ktérym w centrum analizowanego zagadnienia
zostala umieszczona interakcja tworcéw z uzytkownikami za pomoca platform crowdso-
urcingowych. Autor podjal jednak temat trzech typéw badan uzytkownikéw sensu stricto,
ktére w intensywny sposob czerpia z oprogramowania do osiagniecia wlasciwych celéw,
zbieznych z problematyka artykulu. Poszczegélne techniki i platformy crowdsourcingowe
zostaly zebrane przez autora na podstawie analizy pi$miennictwa naukowego, branzowe-
go (w tym serwiséw internetowych dla praktykéw dziedzinowych), podrecznikéw oraz
raportéw komercyjnych. Obrana metoda badawcza objeta analize literatury z obszaréw:
user experience (UX, wrazen uzytkownikéw), interakcji czlowieka z komputerem, infor-
matyki, nauki o informacji, socjologii, marketingu oraz zarzadzania. Techniki angazowania
uzytkownikéw wykorzystywane w procesie projektowym, ze wzgledu na swéj praktyczny
charakter, zostaly ponadto opatrzone przykladami implementacji.

Artykul zostal podzielony na trzy czesci, ktére odzwierciedlaja etapy procesu projekto-
wania i wdrazania aplikacji mobilnych i serwiséw informacyjnych. Schemat organizacji tego
procesu zostal zaczerpniety z ogélnego modelu informatycznego procesu projektowego
(Lawrence & Schneider, 2018; Phyo, 2003; Sacha, 2014) i odpowiednio zmodyfikowany
przez autora dla wyeksponowania etapéw, w ktérych dochodzi do interakcji projektantow
z uzytkownikami. Sg to:

(1) ideacja i prototypowanie;

(2) walidacja i testowanie;

(3) wdrozenie i dalszy rozwdj.
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Poza wymienionymi wyzej, w procesie projektowania wyodrebnia sie takze etapy wstepne,
takie jak: okreslanie wymagan i projektowanie zalozen systemu (Phyo, 2003; Sacha, 2014).
Jednak z racji braku zaangazowania uzytkownikéw przez twércéw na tychze etapach pro-
jektowania nie sa one przedmiotem niniejszego opracowania.

2. Crowdsourcing na etapie ideacji i prototypowania

Pierwszym z wyodrebnionych etapéw projektowania, na ktérym twércy moga angazo-
wac uzytkownikéw i crowdsourcowad cze$¢ zadan, jest faza ideacji i prototypowania.
W tej fazie sa realizowane procesy generowania, dookreslania i testowania pomystéw na
finalny produkt (Lawrence & Schneider, 2018), walidacji wstepnych zalozen serwisu lub
aplikacji oraz ich p6Zniejszego prototypowania. Prototypowanie polega na projektowaniu
rozwiazan, ktére zgodnie z wybranymi pomystami i przyjetymi zalozeniami powinny
zaspokoi¢ potrzeby przyszlych odbiorcéw (Badura, 2019). Na tym etapie zestawia sie
pomysly z rzeczywisto$cia i weryfikuje zalozenia na temat danego produktu. Korzystanie
z crowdsourcingu jest tutaj zaréwno sposobem szybkiej oceny projektowanych rozwigzar,
$rodkiem komunikacji z przysztym uzytkownikiem, jak i metoda prezentacji odbiorcom
najwazniejszych cech projektu (Lawrence & Schneider, 2018).

2.1. Sortowanie kart

Jedna z czesto stosowanych form crowdsourcingowego zaangazowania na etapie ideacji
i prototypowania jest pomoc przy tworzeniu logicznej struktury organizacji tre$ci wewnatrz
serwisu, tj. taksonomii. Wyksztalcita sie tutaj metoda etykietowania zawartosci i porzadko-
wania etykiet w pewnym uktadzie hierarchicznym, zwana sortowaniem kart. Wyréznia sie
dwa gtéwne typy sortowania kart, ktére mozna réwniez wykorzystywac komplementarnie:

—  sortowanie otwarte: uzytkownicy samodzielnie etykietuja zawartos¢ i dzielg ja na

samodzielnie tworzone kategorie ogdlniejsze;

— sortowanie zamkniete: uzytkownicy przyporzadkowuja etykiety do odgdrnie wy-

znaczonych kategorii (Rosenfeld et al., 2017).

Pierwsza metode wykorzystuje sie w celu odkrywania modeli mentalnych?® uzytkownikéw
i ich spojrzenia na tresci zamieszczone w serwisie. Druga pozwala zweryfikowac percep-
cje przysztych uzytkownikéw — pokazad, jak uzytkownicy rozumieja dane kategorie, czy
sa wlasciwe i jednoznaczne oraz, w ktérych z nich spodziewaja sie odnalez¢ dane tresci
(Moscichowska & Rogos-Turek, 2018).

Oba z powyzszych typéw sortowania kart moga by¢ realizowane zaréwno indywi-
dualnie, jak i jako praca zespolowa. Przy podejsciu indywidualnym wystepuje problem
z agregacja i odwzorowaniem wynikéw poszczegélnych uzytkownikéw. Przy podejsciu
grupowym decyzyjno$¢ powierzona jest grupie i realizowana za pomoca konsensusu.
Dzieki niej tworcy sa zwalniani z interpretacji indywidualnych wynikéw, zas partycypujacy
majg poczucie satysfakcji oraz wspélnego wkiadu w przyszte rozwiazania (Sikorski, 2010).

* Model mentalny — pojecie oznaczajace zespél zatozen, wartoéci, przekonan czy stereotypow charaktery-
zujacych sposob postrzegania i rozumienia przez kogo$ $wiata, np. rozumienia jak dzialaja poszczegélne rzeczy.
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Metoda sortowania kart jest réwniez pomocna dla twércéw, gdy maja oni do czynienia
z danymi dziedzinowymi (z r6znymi kontekstami znaczeniowymi) oraz w przypadku, gdy
danych, etykiet lub kategorii jest relatywnie duzo (Moscichowska & Rogos-Turek, 2018).
Przykladowa platforma stworzona do tego typu badan jest Optimal Workshop. Pozwala
ona, oprocz wstepnej organizacji taksonomii poprzez sortowanie kart (Rys. 1 i 2), réwniez
na po6zniejsza walidacje wynikéw za pomocg kroétkich ankiet.
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2.2. Tagowanie zasobow

Oprécz kategoryzowania, uzytkownicy moga zosta¢ zaangazowani réwniez do tworze-
nia folksonomii, czyli spotecznego indeksowania zasobéw za pomoca tagéw. Zadanie to
opiera sie na stworzeniu przez uzytkownikéw nieustrukturyzowanego zbioru terminéw
(stéw kluczowych, tagdéw) opisujacych wybrany zaséb (produkt, dokument, zdjecie, film,
multimedium itp.). Terminy moga by¢ tworzone przez uzytkownikéw lub wybierane ze
stownictwa kontrolowanego. Na przyklad moga one opisywac zaréwno tre$¢ dokumentu,
jak i subiektywne odczucia na jego temat (Roszkowski, 2007). Popularnym serwisem ko-
rzystajacym z funkcji tagowania jest Flickr, ktéry pozwala na tagowanie dowolnych zdjec¢
w celu identyfikacji ich zawarto$ci. Ponadto umozliwia oznaczanie oséb przedstawionych
na zdjeciu na podstawie wyboru terminéw z listy rozwijanej. Swoista wersja tagéw moga
by¢ réwniez opinie o konkretnych produktach w sklepach internetowych, np. na portalu
Allegro (Allegro Pomoc, n.d.), ktére dokladniej zostana omdéwione w dalszej cze$ci artykutu.

Badanie przeprowadzone przez Bar-Ilan, Zhitomirskego-Gefteta, Millera i Shohame
(2013) sygnalizuje, ze tagowanie przez ekspertéw dziedzinowych zazwyczaj jest zbyt
waskie i specjalistyczne dla zwyktych uzytkownikéw. Z drugiej strony, treci opisywane
przez uzytkownikéw moga cechowac si¢ nieprzewidywalno$cig oraz powierzchownoscia
(Keyser, 2012). Ponadto uzytkownicy zazwyczaj funkcjonuja w pewnym kontekscie, na ich
decyzje wplywaja czynniki wewnetrzne i zewnetrzne oraz nie posiadaja oni odpowiednich
kwalifikacji. Badanie Bar-Ilan et al., (2013) pokazuje jednak, ze deficyt specjalistycznej wie-
dzy moze zosta¢ zrekompensowany poprzez dyskusje z innymi uzytkownikami (,madro$¢
tluméw”) lub informacje podstawowa o danym zasobie podana przed jego tagowaniem.
Dzigki wyzej wymienionym czynnikom, uzytkownicy sami sa w stanie stworzy¢ doklad-
ny i relewantny zestaw tagéw, ktéry pozwala na efektywne przeszukiwanie i nawigacje
wewnatrz kolekeji (Rosenfeld et al., 2017) oraz pomaga w podjeciu wyboru konkretnych
produktéw na podstawie opinii innych uzytkownikéw (Roszkowski, 2007).

2.3. Crowdfunding

Oprécz opisywania tworzonej tresci i walidowania wtasnych pomystéw, twércy aplikacji

mobilnych i serwiséw internetowych moga réwniez zwrdci¢ sie do uzytkownikéw o srodki

na realizacje swojego pomystu. Crowdfunding jest alternatywa dla poszukiwania sponsoréw
iinwestoréw. Zaklada forme finansowania oparta na duzej liczbie stosunkowo niewielkich

wplat od prywatnych donatoréw. W zamian za uzyskane przychody, tworcy oferuja nagrode
(ang. reward-based crowdsourcing) albo udzial w zyskach (ang. equity-based) (Yasar, 2021).
Popularno$¢ zyskuje réwniez trzeci typ crowdfundingu — polegajacy jedynie na dobrowol-
nym przekazaniu wplaty (ang. donation-based) (Zhang et al., 2020). Zbiérke mozna prze-
prowadzi¢ za pomoca specjalnie do tego stworzonych platform crowdfundingowych, ktére

umozliwiaja interakcje miedzy uzytkownikami. Najwiekszymi sa Kickstarter i IndieGoGo,
za$ na polskim rynku Wspieram.to i PolakPotrafi (Dzikowska, 2016). Tworca, ktéry chee

zebra¢ fundusze, rozpoczyna kampanig, umozliwiajac chetnym wptate za posrednictwem

wybranej platformy w danym czasie.

Dotacja w ramach crowdfundingu nie musi by¢ jednorazowa. Na przykiad w modelu
wielokrotnych donacji dziata brytyjski start-up Beeline — producent nawigacji rowerowej
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opartej na kompasie. Firma ta o wsparcie dla projektu poprosila mitosnikéw kolarstwa
pierwszy raz w 2015 r. za pomoca platformy Kickstarter. Z zaktadanych 60 tys. funtéw
udalo sie jej wéwczas uzyskac na wsparcie projektu ponad 150 tys. funtéw, czyli okoto 250%
zakladanego celu finansowego. Wptaty dokonalo ponad trzy tys. uzytkownikéw, ktérzy za
pomoca platformy mogli dyskutowa¢ miedzy soba oraz z twércami na temat wygladu do-
celowego produktu i jego funkcjonalnosci (Rys. 3). Dzieki mozliwosciom platformy twércy
mogli réwniez publikowa¢ aktualizacje projektu, w ktérych ustosunkowywali sie do sugestii
darczyricow oraz rozdysponowywac nagrody w postaci progdéw osiaganych w zaleznosci
od wysokosci donacji (Kickstarter, 2015). Firma zorganizowata takze kampanie crowdfun-
dingowa na platformie Seedrs, aby sfinansowa¢ rozwoj sprzedazy detalicznej i faricucha
dostaw. Tym razem siegnieto po finansowanie udzialowe (PitchBook, n.d.), a wiec inwe-
stujacy otrzymali cze$¢ udziatéw spétki. Ta kampania réwniez zakoniczyla sie sukcesem
izebraniem ponad 110 tys. funtéw od 285 donatoréw na dalszy rozwdj firmy (Seedrs, 2017).
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Hey guys,
Hi Ben - yes, there’s a backlight included!

Hi Fran - we actually posted an update about 11 days ago, all about the manufacturing. | realise
the emails are easy to miss though! Hope you like it. Delivery dates are still estimated on time
in August, but depend on the adjustments | mentioned in the last update. No news on that yet,
we're waiting for the final prototype to arrive from the test tool. When we confirm exact dates
of delivery | will, of course, share them with you

Cheers!

Mark

‘ Francisco

Hi guys,

You mentioned there would be un update about three weeks ago.
Can you please update us on that?

It would be great to have some delivery dates already.

Regards,

Fran.

‘ Ben McAndrew

Hey,

Rys. 3. Forum na portalu crowdfundingowym, na ktérym uzytkownicy moga dzieli¢ sie
pomyslami z twércami (Zrédlo: Kickstarter https://www.kickstarter.com/projects/ridebeeline/
beeline-smart-navigation-for-bicycles-made-simple/comments, dostep: 15.04.2021)

Jednak, poza przypadkiem firmy Beeline, generalnie wskazniki sukcesu na platformach
crowdfundingowych nadal sa niskie (Tan & Reddy, 2021). Wsréd czynnikéw, ktére po-
winny spelnia¢ ogloszenia na platformach crowdfundingowych, aby wzbudza¢ zaufanie
i realizowac¢ zakladane cele, wymieniana jest przede wszystkim jako$¢ zamieszczanych
informacji. Powinny one by¢ doktadnie i kompletne. Giéwne cele zbiérki powinny zosta¢
dokladnie opisane, opatrzone dokumentacjg zdjeciowa lub filmowa i referencjami zaufanych
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organizacji (Zhang et al., 2020). Projekt i informacje o zbiérce powinny by¢ réwniez regu-
larnie aktualizowane (YLAI 2016).

Drugim czynnikiem jest bezpieczenistwo samej platformy i reputacja. Cze$¢ uzytkow-
nikéw nie ma zadnego wczes$niejszego doswiadczenia z crowdfundingiem i obawia sie
kradziezy (Niedzielska, 2017), wiec platforma powinna réwniez spetniac role przewodnika
po procesie donacji (Zhang et al., 2020).

Trzecim czynnikiem, opisywanym w pismiennictwie dotyczacym crowdfundingu, jest
tworzenie poczucia wspélnoty. Wyznacznikiem sukcesu kampanii crowdfundingowej jest
to, jak blisko darczyncy wspdtpracuja z osobami ubiegajacymi sie o pozyskanie funduszy
w kampaniach crowdfundingowych. Donatorzy chetniej beda wspiera¢ zbiérke, gdy orga-
nizatorzy regularnie informowac beda o postepach i wytworza poczucie, ze kazda, nawet
najmniejsza wplata ma sens w kontekscie calego projektu (Tan & Reddy, 2021; Zhang et al.,
2020). Inne badania wskazuja rowniez, ze dlugotrwalos¢ relacji na linii twérca zbidrki —
donatorzy (np. za pomocg mediéw spolecznosciowych) ma kluczowy wplyw na poczucie
zaufania i mozliwo$¢ wspolpracy prosumenckiej (Gerber et al., 2012).

2.4. Ustalanie wysokosci optat

Oprécz finansowania wprost, twércy moga zwrécic¢ sie do klientéw o pomoc w wyborze
najbardziej optymalnego sposobu pobierania optat na rozwdj samej aplikacji lub strony
internetowej. Obecnie wyodrebnia sie kilka metod finansowania. Sg to m.in.: reklamy,
jednokrotne ptatnosci za dostep oraz modele subskrypcyjne. Gdy twérca zdecyduje sie na
model darmowej aplikacji z reklamami, wazne jest, aby poznac¢ kim jest grupa docelowa
aplikacji i umieszczac jedynie takie tresci reklamowe, ktére odzwierciedlaja jej spektrum
zainteresowan (Shapiro & Varian, 2007). W przeciwnym razie reklamy moga powodowac
nieche¢ ze strony odbiorcéw. W przypadku aplikacji ,,ptatnych” uzytkownik obowiazany
jest do oplacenia z géry dostepu do calej tresci, bez weze$niejszego sprawdzenia, jak dziata
aplikacja. Takie rozwigzanie uwazane jest za niekorzystne dla klienta, totez wypracowano
modele ptatnosci, ktére pozwalaja zapoznac sie uzytkownikowi z aplikacja, zanim dokona
on opfaty. Po$réd nich mozna wyrézni¢ kilka gtéwnych:

—  klasyczna subskrypcja — dostep do tresci powiazany jest z cyklicznym pobieraniem
optat od uzytkownika. W tym modelu czesto wystepuje kliku- lub kilkunastodniowy

»okres probny’, w czasie ktérego oplata nie jest pobierana, a uzytkownik zyskuje czas,
aby zapoznad sie z narzedziem. W takim modelu funkcjonuja np. muzyczne serwisy
streamingowe czy platformy VoD;

—  freemium — dostep do podstawowych narzedzi jest darmowy, jednak pewna czesé
funkcjonalnosci wewnatrz aplikacji jest zablokowana. To uzytkownik decyduje, za
ktore z nich chce zaptaci¢. Taki model funkcjonuje np. w grach mobilnych (gdzie od-
blokowuje si¢ dostep do dodatkowych poziomdw czy przyspiesza procesy zachodzace
wewnatrz rozgrywki), aplikacjach typu fitness (gdzie pozwala odblokowywaé nowe
rodzaje treningéw) i aplikacjach biurowych (do zwiekszania pojemnosci dyskowej);

—  paymium — uzytkownik ptaci podstawowy dostep do serwisu, jednak, podobnie
jak w modelu freemium, cze$¢ funkcjonalnosci jest dodatkowo platna. Model ten
jest uzywany np. w grach mobilnych — gdzie dodatkowa oplata takze odblokowuje
dodatkowa zawarto$¢ (MindSea, 2020).



66

Andrzej Gil

Forma opfaty nie musi by¢ réwniez stata i jednakowa dla wszystkich uzytkownikéw.
Twércy moga ja réznicowac oraz dostosowywacé model subskrypcyjny do konkretnej grupy
uzytkownikéw, wedtug ich nawykéw i potrzeb (Shapiro & Varian, 2007).

O wybor strategii zapytali uzytkownikéw tworcey aplikacji sportowej Forza Football.
W specjalnie utworzonej ankiecie pytano zaréwno o to, w jakim modelu cenowym aplikacja
miataby funkcjonowad, jak i o forme i umiejscowienie ewentualnych baneréw reklamowych.
Wszystko po to, azeby jak najmniej ingerowaly one w uzyteczno$¢ i przejrzysto$¢ aplikacji
dla uzytkownikéw, ktérzy zdecyduja sie nie przechodzi¢ na wersje ptatna. Po konsultacji
zdecydowano sie na model subskrypcyjny wraz z zachowaniem darmowej wersji z rekla-
mami. Wersje ptatna nazwano ,Forza Legend” i zawarto w niej rozszerzong funkcjonalnos¢
aplikacji (App Store Preview, n.d.). Darmowa wersja zostala okrojona z widoku ,aktualnosci
pitkarskich” i, na podstawie ankiety, przygotowano dla niej specjalne pozycje dla baneréw
reklamowych (Rys. 4) (Forza Football, n.d.).

09:18:41 ’I 3 ; 37 :
i Rolsp . ® o)

—— Monday, June 3 s QL

© rorzaFooTBALL now I © erewenieaous
Q) M > s Manchester United
Match starts in 30 minutes 1830 |jverpool
Pre-Match Watch it on Viaplay viaplay

SAT Arsenal
18:30  cheisea

NN 7\

3 Team1

Kick-off at 19:00

Rys. 4. Podstrony aplikacji Forza Football. Przyktady pozycji baneréw reklamowych
konsultowanych z uzytkownikami: kurs bukmacherski w widoku meczu, dodatki
do powiadomien push, tto z banerem reklamowym (Zrédlo: Forza Football Advertising
https://forzafootball.com/company/advertising/, dostep: 2.05.2021)

3. Crowdsourcing na etapie walidacji i testowania

Po wypracowaniu wstepnego projektu przyszlego produktu, kolejnym krokiem w procesie
rozwoju projektu jest implementacja rezultatéw osiagnietych na pierwszym etapie w postaci
wytworzenia sekwencji wyrazen jezyka programowania — kodu zZrédlowego aplikacji (Kre-
towski, n.d.) oraz pézniejsza walidacja zastosowanych rozwigzan. Walidacja i testowanie
obejmuje przejsicie od eksperymentowania do budowy faktycznego produktu (Lawrence
& Schneider, 2018). Na tym etapie procesu projektowania zaangazowanie uzytkownikéw
moze polega na testowaniu gotowej lub prawie gotowej wersji aplikacji (tzw. builda)
oraz na udziale w badaniach interakcji odbiorcy z produktem celem poznania kontekstu,
w jakim beda wspdlnie funkcjonowacd.
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3.1. Wspéiczesny ,eye-tracking”

Jedna z popularnych metod wykorzystywanych przy okazji testéw uzytecznosci z wyko-
rzystaniem przysztych uzytkownikéw jest eye-tracking, czyli okulografia. Polega ona na
rejestracji za pomoca okulografu ruchéw galki ocznej — miejsca skupienia wzroku i ruchu.
Pozwala na sprawdzenie, gdzie i jak dlugo patrzy osoba badana. W kontekscie stron inter-
netowych i aplikacji mobilnych moga to by¢ poszczegdlne elementy interfejsu, np. obrazy,
przyciski, komponenty menu. Mozna réwniez dowiedziec sie, gdzie uzytkownik w ogéle
nie patrzy i na co nie zwraca uwagi, ile czasu mija miedzy kolejnymi kliknieciami i gdzie
pojawiaja sie konfuzje zwiazane z systemem (Klaib et al., 2021).

Eye-tracking uwazany jest za pomiar obiektywny w tym sensie, Ze opiera si¢ na bezpo-
$redniej rejestracji reakeji uczestnikéw badania, a nie na subiektywnych deklaracjach oséb
badanych (Mo$cichowska & Rogo$-Turek, 2018). Jednak ze wzgledu na wysokie koszty,
czasochlonnos$¢, wymagania sprzetowe i kadrowe (badania zazwyczaj sa przeprowadza-
ne w warunkach laboratoryjnych pod opieka specjalnie wykwalifikowanego personelu)
testy eyetrackingowe znajduja obecnie waskie zastosowanie (Klaib et al., 2021), cho¢
dostepne sa internetowe narzedzia alternatywne wobec klasycznego okulografu. Jednym
z nich jest oprogramowanie do generowania map cieplnych (ang. heatmaps) za pomoca
oprogramowania Hotjar. Umozliwia ono nalozenie na wlasna strone nakladki (w postaci
skryptu dodawanego do kodu Zrédtowego), ktéra $ledzi zachowania uzytkownikéw na
stronie internetowej — nie jest to rejestracja ruchéw gatek ocznych uzytkownikéw, ale
pelny zapis ruchéw ich myszek (przemieszczen, przesunie¢, najechan i klikniec). Oprécz
wygenerowania heatmapy odwzorowujacej natezenie kliknie¢ poszczegélnych elementéw
(Rys. 5, lewy panel), Hotjar rejestruje cala wizyte i ruchy myszki na stronie (Rys. 5, prawy
panel). Zapewnia réwniez mozliwos¢ podzialu wizytujacych wedlug krajéw oraz rodzaju
urzadzenia, z ktérego korzystali przy eksploracji witryny (smarfon, tablet, desktop). Dzie-
ki temu twdrcy maja wglad nie tylko w to, co klikaja odbiorcy, ale réwniez jak i w jakiej
kolejnosci to robig oraz ktérej czesci strony poswiecaja najwiecej uwagi, a takze maja
mozliwos$¢ oceny korelacji tych danych z lokalizacja uzytkownika i wykorzystywanym
przez niego urzadzeniem.

hotjar

hotjr

Complete and affordable insights for any @rganization size.

Rys. 5. Zapis ruchéw myszki uzytkownika i najczesciej
klikanych elementéw w witrynie na podstawie aplikacji Hotjar
(zrédlo: HotJar https://www.hotjar.com/tour/, dostep: 3.05.2021)
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Eye-tracking i $ledzenie ruchéw uzytkownikéw moga pomdc tworcy w optymalizacji
strony internetowej pod wzgledem rozmieszczenia elementéw, wyboru ich parametréw
i szczegbtowosci. Pozwalaja takze twoércy zweryfikowac zrozumiatos¢ wlasnego zamystu
dla uzytkownika, intuicyjno$¢ interfejsu, nawigacje wewnatrz serwisu, funkcjonalnosé, czy
nawet poziom zrozumienia terminologii uzytej w etykietach zasobéw. Dzieki temu uzyt-
kownicy latwiej beda trafia¢ w zamierzone miejsce bez zbednego ,,skanowania” wszystkich
innych tresci na stronie (Klaib et al., 2021).

3.2. Wersje ,,beta” i crowdtesting

W fazach testéw finalnego produktu jego twdrcy moga opublikowaé niestabilng jeszcze
wersje aplikacji badZ serwisu informacyjnego, ktéra posiada w momencie emisji juz pelna
lub prawie petng funkcjonalnosé¢, jednak nie jest doglebnie sprawdzona pod katem obec-
nosci bledéw. Wersje taka okresla sie nazwa beta. Udostepnia sie ja wyselekcjonowanej
grupie uzytkownikéw lub deweloperéw celem weryfikacji zatozonych funkcjonalnosci
i eliminacji bled6w, ktére moga pojawic¢ sie w wiekszej probie uzytkownikéw i urzadzen
obstugujacych aplikacje (Jiang et al., 2017).

Crowdtesting nie wymaga od producentéw tworzenia formalnego planu badawczego,
ajedynie okreslenia zakladanego czasu crowdsourcowanego testowania i wymagan, ktére
beda weryfikowane przez uzytkownikéw-testeréw. Dookreslenia wymagaja réwniez metody,
wedlug ktérych testujacy beda zglasza¢ feedback, raportowac bledy i kryteria determinu-
jace pozytywna lub negatywna ocene wynikéw (Sacha, 2014). Dzieki upublicznieniu wersji
testowej swojego produktu producenci oprogramowania moga zyska¢ nowg, zewnetrzna
perspektywe patrzenia na gotowy produkt, poprawi¢ btedy i wzmocni¢ bezpieczenistwo.

Po$rdd benefitéw wynikajacych z outsourcowania testowania na uzytkownikéw wymie-
niane sg przede wszystkim: skala (kazda osoba z calego §wiata moze wzig¢ udzial w testo-
waniu), tempo (nieograniczone cyklem dnia i nocy oraz jednej lokalizacji — wynikajace
wprost z poprzedniego; praca w modelu ,24/7”) i, zdeterminowana przez poprzednie
punkty, szybko$¢ walidacji testowanego produktu (Roberts, n.d.). Ponadto badana lite-
ratura wskazuje na silny zwiazek betatestowania z marketingiem. Produkt jeszcze przed
oficjalna premiera staje sie widoczny i rozpoznawalny, co przeklada sie na ogélny szum
wokot przyszlej premiery. Wsrdéd mniej oczywistych benefitéw wymieniane jest réwniez

»przejscie” uzytkownikéw wersji beta do faktycznej ustugi. Dzieki temu, tworcy juz na star-
cie docelowej aplikacji, badz strony WWW moga posiada¢ zasobna baze uzytkownikéw
(Jiang et al., 2017).

Z publicznych beta-testéw w rozwoju swojego oprogramowania graficznego korzysta np.
firma Corel. Zaprasza ona do programu wszystkich zainteresowanych w modelu otwar-
tego zapytania (ang. open-call). Jedynymi warunkami udzialu w testowaniu sa zalozenie
wlasnego profilu testera oraz podpisanie klauzuli poufnosci przekazywanych danych. Po
zarejestrowaniu w serwisie uzytkownicy uzyskuja dostep do stabilnych beta-wersji aplikacji
graficznych i moga rozpoczac testowanie (Corel, n.d.).

Réwniez firma Apple w swoim ,,Apple beta software program” umozliwia dostep do
wczesniejszych wersji swoich systeméw operacyjnych. W odréznieniu od Corela, Apple
umozliwia dostep do wersji beta po zalozeniu przez uzytkownika ptatnego konta cztonkow-
skiego. Program pierwotnie stuzy¢ mial deweloperom, aby mogli przystosowywac swoje
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aplikacje do aktualizowanych systemdéw operacyjnych, jednak obecnie kazdy ma mozliwo$¢
dotaczenia do programu i testowania najnowszych rozwiazan (Apple Beta Program, n.d.).
Istnieja takze specjalnie dedykowane platformy crowdsourcingowe do testowania stron
internetowych i aplikacji. Jedna z nich jest Userfeel, ktéra umozliwia pelng rejestracje
interakcji uzytkownika z ustuga na podstawie przygotowanych scenariuszy z zadaniami
(przypominajacych np. testy uzytecznosci), wedlug ktérych uzytkownik-tester porusza sie
po witrynie. Userfeel zapisuje zaréwno video z ekranu osoby testujacej, jak i transkrypcje
komentarzy osoby badanej na temat odczu¢ zwiazanych z produktem (Rys. 6). Pomaga to
w szybkiej weryfikacji bledéw i analizie danych zebranych od wielu uzytkownikéw zare-
jestrowanych jako testerzy. Aplikacja zrzesza ponadto testeréw, pogrupowanych wedlug
znajomosci jezykéw i odpowiednio dobiera ich do danego projektu (Userfeel, n.d.).

SCENARIO

This is @ general impressions test. Follow the tasks while providing your

thoughts out loud.

TASK 10F 3

Tyl

o
Da TAWA az£ What is your first impression of this web page? What is this page for?

nasprzgt kom) powyzej 100zt TRANSCRIPTION

» 0zt mysle Ze jest to dos¢ chwytliwa

Rys. 6. Zapis wideo testu strony mediamarkt.pl. Po prawej stronie scenariusz,
zadania do wykonania i transkrypcja wrazen uzytkownika
(zrédlo: Userfeel https://app.userfeel.com/result/14c89b8?t=0.1, dostep: 1.10.2021)

3.3. Microtasking

Uzytkownicy moga zosta¢ zaangazowani réwniez do wspomagania walidacji projektéw
stron WWW lub aplikacji poprzez pomoc w wykonywaniu mniejszych zadan, ktére sa
dla komputeréw na obecnym etapie rozwoju zbyt skomplikowane lub obarczone duzymi
nieprawidlowos$ciami. Microtasking (mikrozadaniowos¢) polega na podziale wigkszych,
zlozonych zadan na mniejsze cze$ci, dzieki czemu mozna je powierzy¢ nieprofesjonalnym
indywidualnym uzytkownikom (AMT, n.d.). Mikrozadania poprzez Internet moga by¢
bezproblemowo rozdystrybuowane do duzej liczby odbiorcéw.

Popularna platforma do zgtaszania zapotrzebowania na mikrozadania jest Amazon
Mechanical Turk (AMT). Twércy moga zamieszczaé na niej ogloszenia, za$ zarejestro-
wani uzytkownicy otrzymywac wynagrodzenie w zamian za wykonana prace (McAllister
Byun et al., 2015). Rekrutowaé mozna wedtug kryteriéw, np. do§wiadczenia uzytkownika
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w innych projektach, jego fizycznej lokalizacji czy rezultatéw w testach dopuszczajacych
do uczestnictwa w procesie crowdsourcingu (Assis Neto & Santos, 2018).

Platformy mikrozadaniowe pozwalaja producentom na oszczedzenie czasu, kosztéw
oraz zasob6w poprzez rozlozenie obciazenia na duza liczbe indywidualnych uczestnikéw.
Microtasking czesto jednak wymaga od twércy przygotowania platformy, zaplanowania
i kontroli calego procesu. Rozwiazanie to najczesciej stosuje sie do realizacji prac, w kté-
rych niezbedna jest ingerencja ludzka — tzw. HIT* (Engine Room, n.d.). Moze to by¢, na
przyklad, analiza obrazéw czy plikéw audiowizualnych niezrozumialych dla komputera.
Dzieki analizie realizowanej przez uzytkownikéw w modelu mikrozadaniowym twércy
w szybkim tempie moga udoskonali¢ lub powiekszy¢ baze swojej strony internetowej/
aplikacji mobilnej tuz przed przejsciem do wdrozenia.

4. Crowdsourcing na etapie wdrazania oraz dalszego rozwoju

Po zakonczeniu testowania stabilnych wersji produktu oraz implementacji zgloszonych
probleméw i nowych rozwiazan, uzytkownicy moga zosta¢ zaangazowani do wspétpracy
na etapie wdrozenia i dalszego rozwijania aplikacji. Etap ten obejmuje wprowadzenie
gotowego produktu na rynek i jego dalsza ewaluacje. Narzedzia crowdsourcingowe i an-
gazujace uzytkownika stuzy¢ moga do pomocy przy konserwacji systemu, dodawaniu
funkcjonalnosci, poprawianiu i unowocze$nianiu samego narzedzia (Sikorski, 2010), czy
ekspansji na nowe rynki.

4.1. Zgtaszanie nowych pomystow i crowdvoting

Glosowanie jest metoda poznania opinii uzytkownikéw i zaproszenia ich do partycypacji
w procesie ewaluacji aplikacji badZ strony internetowej. Poprzez crowdvoting twércy moga
poznad réwniez potrzeby odbiorcéw oraz ich oczekiwania wobec produktu. Glosowaniu
moga by¢ poddawane opublikowane przez twérce innowacje (Majchrzak & Malhotra,
2013) lub zgtaszane przez spolecznos¢ pomysly nowych produktéw i rozszerzenia funk-
cjonalnosci juz istniejacych (Hossain & Islam, 2015). Przyktadowo, platforma zakupowa
Allegro wprowadzita specjalny serwis spolecznosc.allegro.pl sluzacy zbieraniu pomysiéow
uzytkownikéw (zaréwno kupujacych, jak i sprzedajacych). Nie jest ona jedynie skrzynka
odbiorczg, ale funkcjonuje jako ranking, w ktérym pozostali uzytkownicy moga gltosowac
na zgloszone udoskonalenia. Umozliwia to Allegro wychwycenie pomysiéw najbardziej

potrzebnych (Allegro Spotecznos¢, 2020). Serwis zapewnia mozliwo$¢ skomentowania

pomyslu, nie pozostawiajac go jedynie do rozpatrzenia, ale dajac mozliwosc¢ jego ewaluacji

i klaryfikacji przez spotecznosc (Rys. 7).

Taka metoda angazowania rozszerza twércom perspektywe spojrzenia na produkt, daje
wglad w opinie uzytkownikéw, jest kopalnia darmowych pomystéw, i w konsekwencji, po-
zwala udoskonali¢ produkt zgodnie z oczekiwaniami odbiorcéw. Waznym kryterium przy
wyborze pomystéw wykorzystywanych w tworzeniu produktu jest ich wykonywalno$¢ (Hos-
sain & Islam, 2015). W wymienionych wyzej przyktadach pochodzacych z portalu Allegro,

* Skrét od: Human Intelligence Task — zadanie wymagajace ludzkiej inteligencji.
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twoércy postawili na nowa zaktadke z zaakceptowanymi pomystami, aby okaza¢ lojalnos¢
wobec udzielajacej sie spolecznosci. Allegro stosuje ponadto zakladke z odrzuconymi
usprawnieniami (Rys. 7, panel ,Statusy”), chociaz nie umieszcza tam uzasadnienia swojej
decyzji. W przypadku zglaszanych pomystéw, konsekwentny brak realizacji propozycji
uzytkownikéw moze by¢ Zrédtem frustracji i zniechecenia, a w konsekwencji, zaniechania
udzielania sie na forum spotecznosci (Blohm et al., 2018).

Przegladaj etykiety

s Crmn o o o
(Wstaofert 21) (koment 19) (fitrowa

17) (zakupy 14) ((Koszyk ")

wigce] etykiet

Gorace Popularne Nowe
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[} Chlatbym aby byta Tak,
Sprzedajacy aby kiient napisat co jego zdaniem byfo nie tak | dlaczego np. zaniza noty w
B1 G0 komentarzach. Podaby obowiazek powinlen datyczyt
Inne
autor w
Statusy
Dyskusja - jej przez e Spraedajacy
~>  Nowy Pomyst 4 ﬁ W zwiazku 2 szerzaca sie plagq nieuczawodcl | stosowania przez niektorych
Klientéw dyskusji jako narzedzia walki ze spezedawey, na zasadzie, albo uznasz
(2) wymaga Uzupeinienia ] BOGROS  moje roszczenia (czesto wydumane | sprzeczne .
= Weryfikowany
/' Zaakceptowany y autor w

X Odrzucony

) Wysytka ( lub je] brak) za granice - obowliazkowe pola Kraj | Kod
() zrealizowany e} (lub jej )8 granicy a P o

. No jak nikt nie chee to ja podsumuie ostatnio dosyt popularne ( niestety )
problemy | kh sugerowane rozwiazanie. Problem : Mimo niecferowania wysylki

49GONY 25 ranice, Kupujacy mote wpisad zagraniczny adr.

Sprzedajacy

Rys. 7. Ranking pomystéw na usprawnienie platformy zakupowej na podstawie pomystéw
uzytkownikéw (zrédlo: Allegro zgto$ swéj pomysl! https://spolecznosc.allegro.pl/t5/2g%C5%820-
%C5%9B-sw%C3%B3j-pomys%C5%82/idb-p/zglos-pomysl, dostep: 29.03.2021)

4.2. Crowdtranslation

Jesli tworcy zamierzaja skalowac i ewaluowac strone internetowa badz aplikacje mobilng,
aby dostosowac¢ ja do innych niz pierwotny/natywny rynek, moga siegna¢ po narzedzia
wspomagajace ttumaczenie etykiet zawartych w aplikacjach na inne jezyki. Pozwala to na
szybka ekspansje produktu przy niskim uzyciu zasob6éw finansowych. Zleceniodawcy nie
ogranicza zaden jezyk, jedynie liczba aktywnych, natywnie porozumiewajacych sie uzyt-
kownikdéw. Nie jest réwniez zobligowany do korzystania z uslug translatoréw internetowych.
Outsourcowanie tlumaczenia ma jednak wady. Najpowazniejszym niebezpieczenstwem
jest utrata jako$ci w poréwnaniu do korzystania z ustug profesjonalnych ttumaczy — twérca
niejako ufa, ze spoteczno$¢ biegle zna jezyk wejsciowy (np. angielski) i potrafi przettumaczy¢
go precyzyjnie na jezyk ojczysty z uwzglednieniem wszelkich kontekstéw, nomenklatury oraz
niuanséw lingwistycznych (Star, n.d.). Platformy do tlumaczen open-source, np. Crowdin, pro-
ponuja polowiczne rozwigzanie problemu poprzez ttumaczenie wspomagane komputerowo
(ang. computer-assisted translation). Tekst nie jest ttumaczony wprost, decyzyjno$¢ pozosta-
wiona jest ttumaczacemu uzytkownikowi, za$ funkcjonalno$¢ systeméw wspomagania kom-
puterowego obejmuje: rozpoznawanie wzorcéw, ekstrakcje termindéw, narzedzia weryfikacji
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gramatyki i pisowni, stowniki autouzupelniajace, bazy terminéw etc. Narzedzia te pomagaja
w utrzymaniu poprawnej sktadni i gramatyki, prawidtowym rozmieszczeniu stéw w poréwna-
niu z oryginatem, czy formatowaniu zgodnym z zalozeniami aplikacji (Ivanova, 2016) (Rys. 8).
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/' Two-Factor Authenticati SRGGREIAIIE] ~  Hierdie %1$s verval op %2$s. Indien u dit hernieu het, moet u u bygewerkte inligting toevoer.  Afrikaans

Rys. 8. Panel tlumaczenia etykiet w aplikacji Crowdin dla 1Password, w prawym widoku
wida¢ poprawny format skfadni z kotwicami, licznik znakéw, propozycje ttumaczen
innych uzytkownikéw, podpowiedzi ttumaczen generowane automatycznie oraz tltumaczenia
w innych jezykach (zrédto: Crowdin https://crowdin.com/translate/1password-4-for-andro-
id/24038/en-pl?filter=basic&value=0, dostep: 14.04.2021)

Crowdtranslation, w przeciwienstwie do przekladu przez zawodowych tlumaczy, rozwija
réwniez spoteczne aspekty tltumaczonego serwisu (Ivanova, 2016). Tak jak w przypadku
aplikacji Crowdin, tlumacze-wolontariusze moga wzajemnie moderowac i doskonali¢
swoje tlumaczenie tworzac swoista gielde wymiany mysli o aplikacji, jej funkcjonalnosciach
i dostepnosci dla uzytkownikéw z danego kraju.

4.3. Zbieranie feedbacku

W dwustronnym modelu komunikacji waznym elementem jest sprzezenie zwrotne, czyli
zbieranie informacji o gotowym produkcie od uzytkownikéw. Jego gtéwnym celem jest
poznanie opinii uzytkownikéw na temat stworzonej aplikacji badz strony WWW. Feedback
pozwala ponadto okresli¢ dysonans miedzy zamierzonymi celami a uzyskiwanymi rezulta-
tami oraz zapewnia mozliwo$¢ nauki i poprawy bledéw (Amonoo et al., 2021; Niepewna,
2018). W przestrzeni wspoélczesnych produktéw informacyjnych funkcjonuje najczesciej
w postaci krétkich ankiet dotyczacych uzytych funkcji serwisu (np. procesu zakupowego)
badz nowowprowadzanych funkcjonalnosci (np. nowych form dostawy). Dzieki takiemu
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rozwigzaniu twércy moga uzyskac w krétkim czasie stosunkowo duza prébe respondentéw
(Niepewna, 2018). Przyktadowo, Allegro pyta, jak udoskonali¢ nowa odroczong metode
platnosci wewnatrz serwisu (Rys. 9), a fintech Revolut rozsyta ankiety dotyczace udostep-
nianych funkcji grupowych w swojej aplikacji (Rys. 10).

Dlaczego nie skorzystates(-a$) z Allegro Pay? *
Rozmyslilem(-am) sie
We wniosku trzeba bylo wpisa za duzo danych
Nie otrzymatem(-am) pozytywnej decyzji kredytowej
Moje dane nie zostaly poprawnie zweryfikowane
Chciatem(-am) tylko sprawdzi¢ co to za metoda pfatnosci
Pomylitem(-am) si w wyborze metody platnosci
Nie rozumiem, jak dziata ta metoda ptatnosci

Inne:

Proszg zaznaczyé wiasciwe odpowiedzi

Rys. 9. Ankieta dotyczaca ustugi AllegroPay
(zrédlo: Ankiety Allegro https://ankieta.

Ocer funkcje Rachunki grupowe

Czy powinni$my wiedzie¢ co$
jeszcze na temat funkgcji
rachunkéw grupowych w
Revolut?

Rys. 10. Ankieta dla uzytkownikéw aplikacji
Revolut dot. rachunkéw grupowych

allegro.pl/index.php/235677,
dostep: 1.04.2021)

(zrédlo: Revolut Forms https://forms.revolut.
com/6d93092a5-88d8-4£81-86¢ca-3f16b09adcc6?,
dostep: 1.04.2021)

4.4. Oceny

Oproécz samego feedbacku twércy aplikacji lub serwiséw internetowych moga réwniez zwré-
ci¢ sie do uzytkownikéw o pomoc w sprawie oceny oferowanych produktéw, tresci lub ustug.
Jest to takze specyficzny rodzaj spolecznego tagowania — opisanego przez autora szerzej
w rozdziale po$wieconym etapowi ideacji i prototypowania. Polega on na wystawieniu ocen
obiektom umieszczonym na stronie. Moga by¢ to zaréwno oceny przydatnosci artykulow
publicystycznych, jak i ztozone opinie o produkcie kupionym w sklepie internetowym.
Pomagaja one twércom zrozumie¢ perspektywe patrzenia przez klienta na doswiadczenia
zwiazane z oferowana usluga (np. procesem zakupowym), dostarczaja cennych informacji
o samym produkcie i determinuja powstanie swoistej poczty pantoflowej wiréd uzytkowni-
kéw — tzw. eWom® (Xu, 2021). Oceny uzytkownikéw nie musza by¢ przedstawianie jedynie
jako tekstowa recenzja — moga zostaé przetworzone i pokazane np. w postaci usrednionej
lub zamienione na skale, np. za pomoca gwiazdek (Rys. 11) (Customer Sure, 2021).

Na przyklad platforma zakupowa Amazon umozliwia dzielenie si¢ opiniami o oferowa-
nych produktach z wszystkimi uzytkownikami serwisu na calym $wiecie. Oprécz oceny
w skali pieciogwiazdkowej mozliwe jest dodanie komentarza i opatrzenie recenzji przy
pomocy plikéw zdjeciowych i wideo (Amazon, n.d.). Z kolei platforma Allegro umozliwia
réwniez ocene samego sprzedawcy, czasu realizacji, zgodnosci produktu z opisem czy

> Z ang. Electronic Word of Mouth — rodzaj nieformalnej komunikacji miedzy uzytkownikami za
pomoca Internetu, tzw. marketing szeptany.
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ceny przesylki (Allegro Pomoc, n.d.). Na stronach wsparcia produktéw firmy Google po
odczytaniu artykutu dostrzec mozna pytanie, czy dany poradnik byt pomocny do wyszu-
kiwanego problemu (Google Support, n.d.).

Dzigki ocenom tworcy zyskuja cenna wiedze o produktach, ktére oferuja. Ulatwia to
uzytkownikom dokonanie wyboru i uwiarygadnia aukcje na tle innych (sprawia wrazenie
sprawdzonej) (Xu, 2021).

Feedback form Review request Market research

Jow satisfied are you How would you rate us?

POOOREE000®| |Aikkk

What can we do to improve your experience’ Please tell people how great we are:

Length: Short Length: Short Length: Long

Benefits: Customer Benefits: You Benefits: You

Responses: Actioned Responses: Published Responses: Reported on

To: All customers To: All customers To: Customer groups

Rys. 11. Przyktadowe typy ankiet z ocenami dla uzytkownikéw (zrédlo: Customer Sure
https://www.customersure.com/survey-ratings-scales/, dostep: 25.04.2021)

4.5. Hackathony i konkursy

Forma glebszego angazowania uzytkownikdéw, a nawet catych spotecznosci zgromadzonych
wokot produktéw informacyjnych, sa hackathony. Jest to forma aktywizacji uzytkownikéw
w postaci kilkudniowych wydarzen (zazwyczaj trwajacych 24 lub 48 godzin), w czasie
ktérych uczestnicy maja za zadanie rozwiaza¢ narzucony z gory problem (np. zaprojek-
towanie jako$ procesu wewnatrz strony internetowej). Dzieleni s3 na zréznicowane pod
wzgledem zainteresowan zespoty, ktére rywalizuja o miano autora najlepszego rozwiazania.
Zwyciezcy moga otrzymac nagrody, pozyska¢ dofinansowanie na dalszy rozwéj pomystu
oraz zbudowac sie¢ kontaktow (Kvamsas et al., 2021).

Po taka forme zbiorowego czerpania wiedzy siegnal, na przyklad, Bank Pekao SA. Pod-
czas weekendowego hackathonu ,#PekaoCoders” uczestnicy mierzyli sie z wyzwaniem, jak
analizowa¢ dane sprzedazowe pozyskiwane przez terminale platnicze i do czego mozna je
wykorzystywaé (PekaoCoders, 2019). Zadaniem bylo wykorzystanie danych w celu stwo-
rzenia nowego rozwiazania produktowego. Zanim uczestnicy przystapili do pracy, wzieli
udzial w warsztatach wstepnych Design Thinking oraz Lean start-up, ktére pomogly wy-
pracowac¢ model przysztej pracy. Efektami byty miedzy innymi aplikacje do przewidywania
codziennych wydatkéw i do oszczedzania dla najmlodszych uzytkownikéw (Gajewski, 2019).

Wsréd zalet organizowania przez twércéw hackathonéw i takiego sposobu angazowania
uzytkownikéw wymieniane sg:

— innowacje, czyli tworzenie nowych pomystéw i rozwiazan. Dzieki doborowi zrézni-
cowanej grupy, tworcy otrzymaé moga bogate spektrum punktéw widzenia;
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—  tworzenie spotecznosci — zaangazowanie uzytkownikéw we wspdlnote tworzenia;
—  zaangazowanie programistow — dzieki hackathonom twércy moga nawiazac kontakty
z twércami oprogramowania i spotecznosciami deweloperéw;
— budowa tozsamos$ci marki — promowanie wizerunku produktu otwartego na ze-
wnetrzne wplywy, w tym zdobywanie rozpoznawalnosci posréd oséb zwiazanych
z branza informatyczna;
—  mozliwo$¢ rekrutacji — umiejetnosci uczestnikéw moga by¢ testowane pod wzgledem
ewentualnego zatrudnienia (Hackworks, n.d.).
Inng forma angazowania uzytkownikéw moga by¢ takze wszelkiego rodzaju konkursy
i zawody, na przyktad na wprowadzenie nowej ustugi lub udoskonalenie tej istniejacej. Po
takq forme crowdsourcowania siegneta firma kurierska InPost. Na kanwie tematu dbania
o $rodowisko i promocji ekologicznego stylu zycia, ogltosila konkurs na zaprojektowanie
grafik, ktére docelowo ozdobi¢ maja paczkomaty w calym kraju. Firma udostepnita jedynie
siatke paczkomatu do uzupelnienia w specjalnie do tego stworzonym programie graficznym.
W drugim etapie uzytkownicy poprzez oddawanie gtoséw mogli wesprze¢ wybrany projekt,
ktéry nastepnie byt weryfikowany przez jury (ArtInPost, 2021). Takie rozwiazanie pomaga
z jednej strony zaktywizowac spoleczno$¢ (wplyneto ponad 14 tys. zgloszen (InPost, n.d.)),
z drugiej za$ — uatrakcyjni¢ produkt, zdoby¢ popularnosé (takze jako firma otwarta na
prosumpcje) i przyciagnac¢ nowych klientéw.

5. Whnioski

Jak pokazuja omdwione przez autora metody angazowania uzytkownikéw w procesie
projektowania, crowdsourcing realizowany za pomoca platform internetowych sprawdza
sie obecnie w sytuacjach, w ktérych twércy nie znaja pelnego kontekstu dzialania aplika-
¢ji — potencjalnych odbiorcéw, potrzeb, efektéw, srodowiska itp. Dlatego uzytkownikow
angazuje sie najczesciej w zakresie doskonalenia aplikacji przez bezposredni lub posredni
wybdr najlepszych rozwiazan proponowanych przez twdrcédw, czy poprzez sugerowanie
wlasnych. Uzytkownicy znajacy swoje indywidualne wymagania wobec produktu sa po-
mocni takze w ocenie efektywnosci, funkcjonalnosci czy wygladu. Dzieki temu produkt
nie zatrzymuje sie w czasie, jest nieustannie modernizowany.

Crowdsourcing staje sie pomocny réwniez tam, gdzie zadania do wykonania sg roz-
drobnione i stabo ze soba powiazane — jak na przyktad w przypadku tlumaczenia etykiet
i wykonywania mikrozadan. Dzieki zaangazowaniu wielu indywidulnych ,pracownikéw-
-wolontariuszy” zadania takie wykonywane sa szybciej i taniej. Efekt masowosci moze by¢
takze pomocny w szybkim wychwytywaniu btedéw (np. po aktualizacji), dzieki czemu
tworcy moga szybko reagowac na niespodziewane sytuacje.

Skutkiem niejako ubocznym zaangazowania uzytkownikéw jest réwniez popularyzacja
serwisu czy tez aplikacji w spoteczenstwie. Klienci potrzebuja mniej czasu na znalezienie
informacji na temat produktu, gdyz tre$ci generowane sa nie tylko przez twércéw, ale i przez
zaangazowanych uzytkownikéw (w postaci np. postéw na forach czy tutoriali). Produkt
zbiera takze duzo opinii, ktére sa widoczne dla innych i uwiarygadniaja jego wizerunek.
To wszystko wydaje sie odgrywac znaczaca role w budowaniu pozytywnego odbioru marki
i przyciaganiu kolejnych uzytkownikéw — co warto podda¢ odrebnym badaniom.
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Jednak sa takze obszary procesu projektowania obecnie niezagospodarowane przez crowd-
sourcing. Uzytkownicy w procesie projektowym sa angazowani gtéwnie do walidacji. Poza
drobnymi wyjatkami w postaci hackathonéw, stoja zazwyczaj na konicu faricucha wytwoércze-
go — sprawdzaja, poréwnuja, oceniaja. Ich wiedze stosuje sie raczej do przetwarzania i weryfiko-
wania pomysléw twércéw, niz faktycznego projektowania i wytwarzania gotowych rozwigzan.

Zatem polem crowdsourcingowo niezagospodarowanym pozostaje sam proces wytwarzania
stosownego oprogramowania — poczawszy od tworzenia prototypow, przez opracowywanie
kodu zrédtowego, na kreacji interfejsu graficznego skonczywszy. Tworcy na etapach poprze-
dzajacych faktyczna implementacje rzadko siegaja po gotowe rozwigzania opracowane przez
uzytkownikéw — czesciej, jak pokazano w artykule, dzieje sie to na tych etapach procesu projekto-
wania, gdy produkt lub ustuga znajduje si¢ juz na rynku. W przypadku tego rodzaju dziatalnosci
crowdsourcingowej, zaangazowani uzytkownicy musieliby cechowac sie zapewne okre$lonym
zestawem umiejetnosci — podobnie jak jest to w przypadku uczestnictwa w hackathonach.

Jednak, pomimo tego, ze obecnie potencjal uzytkownikéw nie jest wykorzystywany w obsza-
rach zwigzanych z wymienionymi wyzej etapami wytwarzania aplikacji badz serwisu, mito$nicy
marek i produktéw juz teraz dziela si¢ miedzy sobg, wewnatrz spolecznosci, amatorskimi pro-
jektami przysztych rozwigzan zaréwno softwareowych jak i hardware'owych — tzw. conceptami.
Sa to wizualizacje przyszlych produktéw lub projekty graficzne przyszlego oprogramowania
wytwarzane zazwyczaj na podstawie plotek i domystéw zwiazanych z dang marka oraz jej linia
produktowa, publikowane wewnatrz spolecznosci dla zobrazowania pomystu na implementacje
tych produktéw w rzeczywisto$ci (Arif, 2021; Kozerawski, 2014). Przyktadowo, fani konsol do gier
video tworza amatorskie mockupy przyszlych wersji modeli z serii PlayStation (PS5Home, n.d.),
za$ przywolywana juz spoleczno$¢ zgromadzona wokét firmy Apple dzieli sie pomystami na nowe
rozwigzania, ktére moglyby by¢ zaimplementowane w przysztych wersjach systeméw operacyj-
nych (Cult of Mac, n.d.; MacRumours, n.d.). Popularnym miejscem zamieszczania amatorskich
conceptéw jest serwis YouTube, na ktérym w maju 2021 r. znalez¢ mozna bylo kilka tysiecy
filméw z amatorskimi koncepcjami konsol od Sony oraz tzw. renderéw conceptéw systemu iOS.

W kontekscie tworzenia stron internetowych i aplikacji mobilnych krystalizuje sie takze
nisza w obszarze tzw. crowdsourced design — czyli platform z otwartymi ,zleceniami” dla
projektantéw-freelanceréw, z szerokiego spektrum dziedzin (np. retuszowanie zdje¢, projek-
towanie logotyp6w czy okladek ksiazek, tworzenie sloganéw itp.). Cho¢ jest to obecnie jeden
z najslabiej zbadanych obszaréw w obrebie crowdsourcingu, ktéry dopiero obecnie zaczyna
sie rozwija¢ (Aliady & Alyahya, 2018), twércy za pomoca takiego rodzaju platform crowd-
sourcingowych mogg juz teraz zleca¢ tworzenie elementéw graficznych swoich przysztych
produktéw informacyjnych — stron internetowych i aplikacji mobilnych. Projektowanie to
moze realizowac sie w trzech obszarach:

(1) tworzenia interfejséw — ,ttum” ma za zadanie stworzy¢ interfejs graficzny aplikacji,
badz strony internetowych w oparciu o zestaw wytycznych, szablonéw i potencjal-
nych ograniczen;

(2) projektowania architektury systemu — zadaniem jest stworzenie architektury danego
systemu na podstawie specyfikacji wybranej przez instytucje zlecajaca;

(3) rewizji projektéw — zadaniem uzytkownikéw jest weryfikacja zaproponowanych
projektow, celem ich udoskonalenia (Mao et al., 2017).

Proces jest inicjowany na platformie przez podmiot zlecajacy/pomystodawce w formie

zapytania do wybranej grupy zarejestrowanych uzytkownikéw. Ponadto wyznacza budzet,
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zakres i termin wykonania zadania. Nastepnie uzytkownicy nadsytaja swoje propozycje
i miedzy soba decyduja w formie glosowania, ktére z projektéw sa najlepsze. Te z kolei, sa
analizowane przez inicjatora kampanii (Aliady & Alyahya, 2018, za: Li et al., 2016).
Posréd najwiekszych zalet takiego podejscia do projektowania, wymieniana jest mozliwos¢
swoistej ,personalizacji” produktu wedlug potrzeb grupy, ktéra go projektuje oraz szeroki
wachlarz inspiracji dla twércéw, ktérzy moga wybrac sposréd wielu propozycji. Natomiast
wada takiego rozwigzania jest liniowo$¢ crowdsourcowanego designu — projekt zostaje
poddany ocenie dopiero, gdy osiagnie swa pelna forme (La Toza et al., 2015), nie ma mozli-
wosci wyboru np. pewnego elementu interfejsu i potaczenia go z praca innego uzytkownika.
Przykladami platform, ktére obecnie zapewniaja mozliwos¢ crowdsourced designu sg:
Crowdspring, 99Designs, czy CrowdSite. Platformy te pozwalaja faczy¢ twércow z uzytkow-
nikami, ktérzy chcieliby sprobowac swoich sit w projektowaniu. Twércy maja mozliwosé
zamie$ci¢ wlasne ogloszenia z zapotrzebowaniem na projekt interfejsu, logotypu, elementéw
wizualnych itp., ale i projektanci moga publikowac wlasnie portfolio z dotychczasowymi re-
alizacjami. CrowdSite umozliwia takze komunikacje zleceniodawcy z projektantem jeszcze
na etapie projektowania, co moze by¢ pomocne przy ptynnej weryfikacji pomystéw. Jednak
wszystkie z wymienionych platform dzialaja we wspomnianym wyzej modelu linearnym,
w ktérym uzytkownicy nie moga wspdtpracowac i dzieli¢ sie przemysleniami na etapie samego
procesu projektowania (a jedynie po opublikowaniu petnego projektu) (Aliady & Alyahya, 2018;
Araujo, 2013; Crowdspring, n.d.), co moze by¢ takze luka do przysztego zagospodarowania.
Przytoczone przyklady obrazuja poziom i skale zjawiska, ktére niewielkim kosztem moze
zosta¢ w niedalekiej przysztosci przekute na proces crowdsourcowania gotowych pomysiow
i wymiane rozwiazan w postaci np. faczenia gotowych elementéw interfejséw, rozwigzan
funkcjonalnych, czy nawet poszczegélnych linii kodu jezyka programowania. Mozliwo$ci
zaangazowania uzytkownikéw wydaja sie by¢ tak samo nieskoriczone jak nieskoriczony jest
proces tworzenia wspoélczesnego produktu informacyjnego. Autor wskazal powyzej jedynie
przyktad przyszlego zastosowania crowdsourcingu, jednak nieustannie pojawiaja sie kolejne
metody, inne ewoluuja by powrdci¢ w zupelnie innej formie (jak w przypadku eye-trackingu).
W spoteczno$ciach zgromadzonych wokét produktéw drzemie ogrom pomysiéw, ktére
odpowiednio zaimplementowane, moga przyczyni¢ si¢ do ich poprawy. Poprzez rozwigzania
oferowane przez platformy crowdsourcingowe, tworcy sa w stanie niewielkimi naktadami za-
angazowac spoteczno$¢ do wspoéltworzenia trescii partycypacji w procesie tworzenia aplikacji
mobilnych i stron internetowych. Nie mniej wazny jest fakt, Ze pozytywne efekty wspoipracy
nie sg jednostronne. Réwniez i prosumenci czerpig wymierne korzysci z zaangazowania —
uzywana aplikacja badZ serwis internetowy sa aktualniejsze, bardziej niezawodne, dostepne
i dostosowane do otaczajacej rzeczywistosci (jak w przypadku ttumaczen). Uzytkownicy,
oprécz wspdlnej prosumpcji, maja poczucie realnego wptywu na produkt, wspéltworzenia go
idzielenia sie nim z innymi. Jednym ze skutkéw crowdsourcingu jest takze nawiazanie specy-
ficznej relacji pomiedzy uzytkownikami oraz pomiedzy uzytkownikami i twércami. Marka i jej
produkty nie s3 juz autonomicznymi, odleglymi bytami, ale staja si¢ wspéltworzonym kon-
struktem z rozproszona grupa odbiorcéw wnoszacych swéj wkitad w jego powstanie i rozwdj.
Jednakze najwazniejsze jest to, ze ze wszystkich podmiotéw najwiecej na tej wspétpracy
zyskuje sam produkt — serwis informacyjny czy aplikacja mobilna. Nieustannie aktualizo-
wany, dostosowywany i dopracowywany dzieki partnerstwu, staje sie diamentem nieprze-
rwanie szlifowanym wspdlnie po obu stronach rondysty.
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Crowdsourcing Platforms: a Tool for User Engagement
in the Process of Designing Websites
and Mobile Applications

Abstract

Purpose/Thesis: The aim of this paper is to analyze and discuss crowdsourcing tools used at each
stage of website and mobile application design processes. The objective was to identify and develop
methods for increasing user participation, and to present effects of the collaboration between users
and creators.

Approach/Methods: As a result of the dynamic nature of crowdsourcing itself, specific techniques
of engaging users were identified by the author on the basis of a comprehensive literature analysis
which encompassed scientific and professional articles, discipline-specific textbooks and commer-
cial reports. As crowdsourcing platforms are practical tools, the paper examines particular cases
of implementation.

Results and conclusions: Crowdsourcing tools are used at every stage of the design process — they
provide inspiration and offer more economically profitable solutions. However, they mostly yield
unstructured suggestions, reaffirming previously implemented solutions. Crowdsourcing is hardly
ever used in development of digital tools. However, the author has identified cases of user engagement
in these processes, which may in future take the form of crowdsourcing.

Originality/Value: According to the author’s knowledge, similar studies have not yet been conducted
in either Polish or international scholarship and thus the paper is the very first attempt of a holistic
analysis and classification of individual crowdsourcing tools.

Keywords

Crowdsourcing. Crowdsourcing platforms. Customer engagement. Design process. Mobile applica-
tions. User centered design. User engagement. Web services. Websites.
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