niezaleznie od zastosowanej techniki reprodukcji (drukarskiej, totograficznej, komputerowe;j i in.),
wymaga pisemnej zgody Wydawcy.

-1€eam Building Platfom™ - budowa zgrywalizowanej
platformy do wspierania innowacyjnosci
pracownikow

Projekt ,,Team Building Platform” zostal sfinansowany ze §rodkéw Unii Euro-
pejskiej. Studium przypadku rozpoczyna si¢ od genezy powstania projektu, tj.
obserwacji nt. niskiej innowacyjnosci wérdd polskich przedsigbiorstw. Nastepnie
opisany jest sposob projektowania platformy i jej struktura — funkcjonalnosci

i mechanizmy grywalizacyjne, ktore zostaly wykorzystane wewnatrz systemu.
Przedstawiono réwniez proces testowania produktu finalnego. Gotowa platforma
bedzie udostgpniona za darmo na stronie internetowej Polskiej Agencji Rozwoju
Przedsi¢biorczosci w czwartym kwartale 2015 roku.

Stowa kluczowe: platformy on-line (online platforms), innowacyjno$¢ (innovativeness), grywalizacja
(gamification), tundusze EU (European Union funds), MSP (small and medinm enterprises — SMEs), budo-
wa zaspolow (team building)

Wstep

Jednym z najwigkszych probleméw firm z sektora matych i §rednich przedsigbiorstw
(MSP) jest niska innowacyjnosé¢. Wyniki badas rynkowych wskazuja na innowacje,
jako wyraznie stabg strong polskich firm (PKPP Lewiatan, 2012). Barier innowa-
cyjnosci nalezy doszukiwac si¢ zarowno w otoczeniu zewnetrznym, jak i we wne-
trzu firm. Motywacja pracownikow, kultury organizacyjnej i zapewnienie przeplywu
wiedzy migdzy pracownikami (na szczeblu oddzialéw i jednostkowym) stanowia
najsilniejsze strony generowania innowacji. Mimo tego przedsicbiorstwa zdaja si¢
nie dostrzegaé tego mechanizmu, co blokuje ich rozwé;.
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W odpowiedzi na powyzsze obserwacje pracownicy Akademii Leona Kozmin-
skiego podjeli si¢ stworzenia interaktywnej platformy wspierajacej innowacyjnosc
w polskich MSP.

W wyniku wstepnej analizy ustalono, ze polskie firmy nie sa przygotowane na
skuteczne zarzadzanie wiedza 1 zmiana. Rozwiazaniem tego problemu moze by¢
wdrozenie zmiany organizacyjnej skupiajacej si¢ na relacjach pomigdzy pracowni-
kami (komunikacji, dzielenia si¢ wiedza), budowaniu zréznicowanych zespolow,
zarzadzaniu zmiang, ograniczeniu poziomu fluktuacji (poprzez stworzenie otwar-
tego srodowiska pracy). W tym celu zdecydowano si¢ na wykorzystanie elementéw
i mechanizméw znanych z gier tradycyjnych i gier wideo, ktére wraz z metodologia
implementacji okresla sie jako grywalizacje (tudziez gamifikacje, gryfikacje, ang. ga-
mification).

~Team Building Platform”

Projekt innowacyjny ,,Team Building Platform” (TBP) to projekt wspétfinanso-
wany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Programu Operacyjnego Kapital
Ludzki. Instytucja posredniczaca, ktoéra pozytywnie rozpatrzyta wniosek o dofinan-
sowanie, jest Polska Agencja Rozwoju Przedsi¢biorczo$ci. Akademia Leona Koz-
minskiego jest glownym beneficjentem, natomiast caly projekt jest realizowany
z dwoma partnerami:

Bazy i Systemy Bankowe Sp. z o.0. (dalej jako BSB), bydgoska firma, ktérej
gléwnym zadaniem bylo stworzenie platformy od strony programistycznej, oraz

ROI Consulting Sp. z 0.0., warszawska firma odpowiedzialna za dziatania upo-
wszechniajace w projekcie.

Rozpoczecie projektowania systemu ,,Team Building Platform” poprzedzily
dwa badania: poglebiona diagnoza i analiza innowacyjnosci oraz rozpoznanie pro-
bleméw braku innowacyjnosci w polskich przedsigbiorstwach. Badanie pierwsze
zostalo przeprowadzone dwoéch etapach w firmie BSB. Pierwszy to zogniskowany
wywiad grupowy z kadra zarzadzajaca, za$ drugi byl uzupelnieniem danych meto-
da kwestionariuszows wsréd pracownikéw IT. Badanie potwierdzito obawy o brak
przeptywu wiedzy miedzy pracownikami i malg liczbe zglaszanych projektow in-
nowacyjnych. Sami pracownicy byli nie§wiadomi mozliwosci realizacji wlasnych
pomystéw na innowacje w ramach dzialalnosci firmy lub nie mieli ku temu odpo-
wiedniej motywacji (np. typu wyréznienie lub nagroda materialna badz finansowa).
Identyfikacja powyzszych obszaréw byla kluczowa dla lepszego zrozumienia uzyt-
kownikéw platformy TBP oraz przedstawienia odpowiednich rozwiazan i funkcjo-
nalnos$ci w produkcie finalnym.
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Badanie drugie rowniez skladato si¢ z dwoch czesci: ilosciowego badania kwe-
stionariuszowego oraz wywiadow strukturalizowanych, 1 skierowane bylo do wybra-
nych przedsi¢biorstw z réznych branz i o réznej wielko$ci. W obu cz¢sciach celem
bylo zbadanie potrzeb przedsi¢biorstw, zidentyfikowanie barier wzrostu innowa-
cyjnosci. Badanie ilo$ciowe objelo 170 wypelnionych kwestionariuszy (poprawnie
— 153). Pojecie ,,grywalizacja” bylo znane 44% respondentow, a jej zastosowanie
jako przydatne ocenito 70% z nich. Wskazane bariery innowacyjnosci dotyczyly
nieefektywnej komunikacji pomiedzy pracownikami a kadra, niskiej motywacji do
szukania nowych rozwigzan oraz niecheci pracownikéw do zmiany. Druga czesé
badania skladala si¢ z 22 wywiadéw z wyzsza kadra menedzerska, reprezentujaca
branze¢ IT, budowlana, energetyczna, medialng i szkoleniowa. Wywiady stanowily
uzupelnienie badania ilo§ciowego. Kazdy z nich skladat si¢ z 10 pytan dotyczacych
komunikaciji, innowacji i grywalizaciji.

Projekt grywalizacji

Po analizie sytuacji w sektorze MSP sformutowano cztery cele. Cel gléwny, czyli
wzrost ilosci innowacyjnych przedsiewzieé zespolowych wynikajacy z wdrozenia
systemu, i cele szczegdlowe:
zwickszenie poziomu wymiany wiedzy,
wzrost wiedzy 1 umiejetnosci pracownikéw,
zwigkszenie §wiadomosci pracodawcédw i pracownikéw na temat zarzadzania
wiedzg 1 zmiang (dzialania upowszechniajace).
Te cele wraz ze zidentyfikowanymi problemami polskich przedsi¢biorstw sekto-
ra MSP stanowily podstawe do budowy architektury grywalizacyjnej dla systemu.
Grywalizacja TBP ma dwojaki charakter — jest skierowana w stron¢ wzmocnie-
nia zaréwno dzialan indywidualnych, jak i grupowych. Na poziomie zespotu uzyt-
kownik moze wchodzi¢ w interakcje z pozostalymi cztonkami, przede wszystkim
przedstawiajac im swoéj innowacyjny pomyst i zachecajac do wzigcia udzialu w jego
realizacji. Za zglaszanie 1 postepy w pracach nad pomystem zespoly zbieraja punkty
rankingowe. Sumy tych punktow sg zestawiane w formie rankingu, co ma motywo-
waé wszystkich cztonkéw danego zespotu do efektywniejszej pracy. Aby polepszyé
identyfikacj¢ z zespotem, kazdy z nich moze spersonalizowaé swoje logo, nazwe,
opis i regulamin. Do dyspozycji czlonkow zespolu jest takze mozliwo$¢ wymienia-
nia wiadomosci.
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Rysunek 1. Ekran listy pomystéw
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Projekt wspéHinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego.

Zrédlo: opracowanie wlasne

Praca nad pomyslem réwniez jest wspierana przez elementy grywalizacyjne.
Morzliwe jest rozpisanie wstgpnego harmonogramu pracy nad pomystem wraz z po-
dziatem na poszczegdlne zadania i przypisanie/zaproszenie wspolpracownikéw do
oficjalnego kierowania danym zadaniem. Sposobem gratyfikacji za ukoniczony po-
mysl sa punkty wymienialne (wirtualna waluta). Za kazdy pomysl, ktory zostanie
logicznie i rzetelnie opisany, komisja oceniajaca okresla wysoko$¢ nagrody dla cale-
go zespotu. Nastepnie gléwny pomystodawca dowolnie rozdziela przyznane punk-
ty posrod czlonkéw zespolu, ktorzy brali udzial w pomyséle. Punkty wymienialne
mozna przeznaczy¢ na dowolna pozycje w katalogu nagréd. Moga to byé nagrody
rzeczowe, natomiast przy wdrazaniu narzedzia bedzie mocno sugerowane uzupel-
nienie katalogu réwniez o nagrody zwiazane ze statusem lub przywilejami pracow-

nikéw. Przykladowo, moze to by¢ pozwolenie na zalozenie nieoficjalnych ubran
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podczas pracy w biurze lub kilkugodzinne udostepnienie biurka przetozonego do
pracy w danym dniu.

Na poziomie pojedynczego uzytkownika platforma jest jeszcze bardziej wzmoc-
niona elementami i mechanizmami z gier. Kazdy pracownik ma mozliwo$¢ stwo-
rzenia swojego profilu, gdzie oprécz standardowych informaciji, jak objete stanowi-
sko 1 dane kontaktowe, moze wybra¢ swoje zainteresowania i przygotowac krétki
opis jego osoby. Uzytkownika charakteryzuja trzy rodzaje punktéw: wymieniona juz
wezesniej waluta oraz punkty doswiadczenia i punkty reputacji. Wraz z realizacja
zadan, prezentowaniem i zglaszaniem swoich pomystéw, praca w ramach zespo-
lu i innymi czynno$ciami w ramach platformy, ten mechanizm pokazuje stopien
»mistrzostwa” uzytkownika oraz otwiera przed nim kolejne obszary i zasoby obec-
ne w TBP. Sg to przede wszystkim filmy instruktazowe podzielone na cztery ob-
szary tematyczne: zarzadzanie zmiang dla kadry zarzadzajacej, przedsi¢biorczosé
i kreowanie pomystow, zarzadzanie innowacyjna dzialalnoscia i wycena pomystow
biznesowych, system motywacji i oceniania pracownikdw. Lacznie powstato 60 fil-
méw (1 dwa wprowadzajace do obstugi platformy), ktére kompleksowo wyjasniaja
uzytkownikom procesy zachodzace w $rodowisku pracy. Filmy staja si¢ dostepne
dopiero po osigganiu kolejnych pozioméw doswiadczenia uzytkownika.

Forma uznania okazanego danemu pomyslowi jest jego ocena przez innych
uzytkownikow. Jest to zaréwno wskazéwka dla przelozonych robiacych preselek-
cje najlepszych pomystéw, jak i dla samego autora, potwierdzajac stuszno$é jego
sposobu myslenia. Zbieranie dobrych ocen wptywa bezposrednio na punkty repu-
tacji uzytkownika. Reputacja jest wzmacniana takze przez przyjmowanie pomystéw
uzytkownika przez komisje oceniajaca, korzystanie z materialéw zatadowanych do
bazy wiedzy (dokumenty, poradniki), jak réwniez zaliczanie osiagniec.

Zdobywanie kolejnych osiggniec to forma wyzwania, ktére sa wbudowane we-
wnatrz struktury platformy, tj. dotyczy jej elementéw i funkcjonalnosci. Po spel-
nieniu warunkéw danego wyzwania uzytkownik dostaje odznake (kolejny element
wyznaczajacy status 1 reputacj¢ uzytkownika) zwiazang z danym osiagnieciem. Przy-
kladowo osiagnigcie ,,Podaj dalej” bedzie spelnione po zarejestrowaniu si¢ trzech
i wiecej nowych uzytkownikéw z polecenia, a osiagniecie ,,Projektor” zostaje przy-
pisane w momencie rozpoczecia pracy nad dziesiatym pomystem. W ten sposéb
administratorzy platformy moga ksztaltowa¢ pozadane zachowania uzytkownikow,
np. generowanie okreslonej liczby wiadomosci (odznaka ,,Komentator”) czy wzmo-

zenie wystawiania ocen (odznaka ,,Oceniacz”) itd.
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Rysunek 2. Ekran wyzwan i osiagnie¢
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Ostatnig wazng funkcjonalnoscig jest tablica ogloszeft. W tym miejscu uzytkow-

nicy moga opublikowa¢ komunikat, prosbe lub zapytanie. Osoby odpowiadajace na

ogloszenie, oprocz zostawienia wiadomosci tekstowej, beda reprezentowani przez

wskaznik poziomu doswiadczenia 1 reputacji. W ten sposéb wyboér osoby, ktora

spelnia warunki wskazane w ogloszeniu, staje si¢ fatwiejszy. Ogloszeniodawca ma

szans¢ porownac kandydatéw do wspolpracy. Taki mechanizm jest tez wskazdwka

dla zglaszajacych si¢ uzytkownikéw. Jezeli cheg oni pracowacd przy ciekawych po-

myslach, to najpierw sami musza wzmocnic swoje statystyki, zeby by¢ lepiej rozpo-

znawalnymi.
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Testowanie narzedzia

Testowanie obejmowalo 6 przedsiebiorstw z calej Polski, reprezentujacych rézne
branze — od bankowosci po produkcje oprogramowania. Poczatkowa faza testow
dotyczyla pierwszych trzech przedsi¢biorstw. Ten etap polegal gléwnie na spraw-
dzeniu funkcjonalnosci ,,Team Building Platform” pod katem ich prawidlowego
dzialania. Kazda z firm testujacych wniosla szereg interesujacych uwag i spostrze-
zen, dzigki ktérym programisci mogli udoskonali¢ dziatanie kodu. Miedzy innymi
dodano mozliwos$¢ rozpisania zadan gléwnych pomystu na podzadania, co sprzyja
lepszemu podziatowi obowigzkéw pomiedzy czltonkéw zespolu. Co ciekawe, na
tym etapie testbw obecna byla prototypowa wersja graficzna platformy, przez co
testujacy silniej skupiali si¢ na sprawdzaniu funkcjonalnosci.

Drugi etap testéw dotyczyl wersji beta platformy. Tak okreslono finalng wersje
interfejsu uzytkownika wraz z przejrzystym ukladem tresci, czytelnymi komunika-
tami i przyjemna dla oka grafikq oraz poprawkami zidentyfikowanych wczesniej
bledow. W tej fazie testéw gléwny nacisk polozono na nawigacje po systemie.
Dla koncowego uzytkownika kluczowe jest natychmiastowe zrozumienie glownej
funkcji narzedzia 1 mozliwosci zwigzane ze wszystkimi interaktywnymi elementami
znajdujacymi si¢ na ekranie komputera. Architektura informacji i do$wiadczenie
uzytkownika to bardzo wazne obszary projektowania oprogramowania, nie tylko
komercyjnego, ale rowniez profesjonalnego.

Dzigki testom TBP zweryfikowano sposéb dziatania platformy oraz wyelimi-
nowano wiele fundamentalnych bledéw (Zle dziatajace funkcjonalnosci, brak in-
formacji zwrotnej nt. poczynan uzytkownika). Testy przebiegly zgodnie z planem,
a zaplanowanie dwoch iteracji TBP umozliwito na wprowadzenie doktadniejszych
poprawek.

Zakonczenie

Produkt finalny od poczatku byl przygotowywany w formie pakietu instalacyjnego,
gotowego do uruchomienia w §rodowisku sieciowym zainteresowanego podmiotu.
Elementem stalym jest struktura systemu i zaleznosci pomiedzy jego elementami,
filmy instruktazowe 1 przykladowe grafiki dotyczace odznak za osiagnigcia. Wraz
z pakietem instalacyjnym dostepna jest réwniez instrukcja tworzenia nagréd oraz
wlasnych wyzwan i osiagnie¢. Przykladowe narzedzia — obecne podczas testow —
beda obecne, natomiast kazdy podmiot bedzie mial mozliwo$é sformutowania swo-
ich rozwiazan, zgodnie z panujacy strategia czy problemem, jaki ma rozstrzygnaé
platforma.
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W styczniu 2015 roku koficza si¢ testy narzedzia. Nastgpnym etapem pracy be-
dzie faza upowszechniania i wlaczania do gléwnego nurtu praktyki i polityki. Od-
beda sie wizyty studyjne, ktore pokaza, jak narzedzie zostalo wdrozone u partnera
projektu — w firmie BSB Sp. z o.0. trwaja prace nad interaktywna ksiazka przybliza-
jaca metodyke grywalizacji biznesowej, a takze powstang krétkie filmy — wywiady
z osobami, ktére braly udzial w projekcie i testowaniu.

,» Team Building Platform” bedzie dostgpne nicodplatnie do $ciggnigcia ze stro-
ny internetowej Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci juz w pazdzierniku
2015 roku.
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The Team Building Platform: The Building of a Gamified Platform
Supporting Employee Innovation
Summary

The Team Building Platform was financed out of European Union funds. This case
study starts with the genesis of the project, i.e. observations on the low innovative-
ness among Polish companies. This is followed by a description of the process by
which the platform and its structure—the functionality and mechanisms of gamifi-
cation as utilized in the system—was designed. The way in which the final product
was tested is also presented. The ready platform shall be made available for free on
the web pages of the Polish Agency for Enterprise Development (PARP) in the
fourth quarter of 2015.
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