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1. Polni naslov projekta: Poslovna inovativnost kot evolucijski pojav

2. Vsodelovanju z: Fakulteta za informacijske Studije v Novem mestu, TOMS88,
informacijski inZeniring, d.o.o.,

3. Povzetek:
Namen projekta Poslovna inovativnost kot evolucijski pojav je bil razviti osnovne

racunalniske modele crowdsourcinga. Crowdsourcing je druzbeni pojav spontanega nabiranja
informacij ali idej, ki prihajajo iz veliko neodvisnih virov (npr. oseb), s ciljem reSevanja
doloéenega problema. Sam proces spontanega »nabiranja« informacij ni neznan: proces
bioloske evolucije deluje na podoben nacin, saj temelji na nakljuénih mutacijah, ki izboljSujejo
prilagojenost organizma.

Metodoloski pristop sodelujocih v projektu je temeljil na racunalniskem programiranju ter na
statisti¢ni analizi in teoriji kompleksnih omreZij. Obravnavali smo tri klju¢ne racunalniske
modele crowdsourcinga: Kauffmanov Nk-model, ki deluje na poljubnem kompleksnem
omrezju; Kodo, ki shrani zgodovino pisanja poljubne spletne strani na Wikipediji in Aplikacijo,
ki omogoca, da ve¢ igralcev hkrati igra »lgro Crk«. Pri delu smo se osredotoéili na izdelovanje
programskih kod, ki modelirajo proces crowdsourcinga. Izdelanih je bilo vec kod, ki simulirajo
razlicne aspekte tega pojava oz. povzemajo njegove lastnosti iz razlicnih zorih kotov.

Rezultati projekta so tako prva izdelana programska koda, ki za poljubno izbrano Wikipedija
spletno stran prenese in shrani celotno zgodovino narasc¢anja oz. pisanja te spletne strani.
Uporabnik dobi datoteko s podatki za vsako spremembo spletne strani v obliki, ki vkljucuje
datum in ¢as spremembe ter koli¢ino (Stevilo bitov) spremenjenega teksta. Nadalje smo
izdelali aplikacijo za igro, ki smo jo imenovali »lgra Crk« in je primer organiziranega
crowdsourcinga, kje lahko »laboratorijsko« merimo, kako generiranje kolektivnega znanja
narasca z velikostjo skupine. 1zdelovanje je zahtevalo poleg klasicnega programerskega
znanja tudi poznavanje spletnega programiranja s ciljem, da igro lahko isto¢asno igra ve¢
igralcev. lzdelali pa smo tudi programsko kodo, ki implementira Kauffmanov Nk-model na
poljubno kompleksno omrezje. Koda implementira enostavno matematicno igro, ki povzema
Sirjenje inovacij in imitacij v podanem socialnem omrezju. S pomocjo variiranja strukture
kompleksnega omreZja lahko raziskujemo odvisnost Sirjenja inovacij od strukture omrezja.

Pridobljeni modeli niso samo jasno razsvetlili aplikativnost crowdsourcinga kot druzbene
paradigme, ampak odprli nov prostor za bolj zanimive znanstvene raziskave in celo za realne
poskuse. Skozi projekt je bilo ustvarjeno sodelovanje z Univerzo Oxford (ZdruZeno Kraljestvo)
in Univerzo v Firencah (ltalija). Oba stika sta izjemnega pomena za naso institucijo. Prav tako
pa je bila ustvarjena sinergija s sodelujo¢im podjetjem, ki se je izkazala kot dober temelj za
prihodnje projekte. Podjetje je tako pridobilo programske kode in ustrezna znanja, s katerimi
lahko uporabi crowdsourcing za svoje potrebe.

Projekt se izvaja v okviru Operativinega programa razvoja cloveskih virov za obdobje

Z VIZIJO ZNANJA 2007-2013, 1. razvojne prioritete »Spodbujanje podjetnistva in prilagodljivosti ter
prednostne usmeritve« 1.3. »Stipendijske sheme«, v okviru potrjene operacije »Po
kreativni poti do prakticnega znana«.
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