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Streszczenie: Tradycyjny model tworzenia i uzytkowania systemow informatycznych
polegat na tym, ze oprogramowanie wytwarzane byto przez producenta, a korzystajacy z
niego uzytkownicy byli tylko klientami. Ruch Open Source spowodowal rozwinigcie si¢
nowego modelu, w ktérym osoby korzystajace z oprogramowania mogli je wspottworzyce,
modyfikowac i wptywaé na jego rozwoj. Zjawisko to wpisuje si¢ w szersze ramy zjawisk
prosumpcyjnych obserwowanych w gospodarce w ostatnich latach. Artykul przedstawia
rozne formy zjawisk prosumpceyjnych, ktéore mozna zaobserwowaé w dziedzinie tworzenia
i korzystania z systemow informatycznych ze szczeg6lnym uwzglednieniem prosumpcji w
systemach informatycznych zarzadzania.

Stowa kluczowe: Prosumpcja, Open Source, Crowdsourcing, Systemy Informatyczne
Zarzadzania.

1. Prosumpcja

Termin prosumpcja powstat z potaczenia stow: produkcja (pro-) oraz konsumpcja (-
sumpcja). Po raz pierwszy uzyt go w swojej ksigzce "Trzecia fala" amerykanski socjolog
i futurolog - Alvin Toffler [1]. Autor poswigcit temu pojeciu caty rozdziat swego dzieta:
"Prosument - klient nowego typu". Pod pojeciem prosumpcja rozumial on przesuwanie
procesu produkcji ze sfery gospodarki oficjalnie uznanej przez ekonomistow do sfery
gospodarki lekcewazonej. Prosumpcj¢ widziat on zarbwno w organizacjach, ktore skupiaja
osoby z podobnymi problemami, jak i w luznych powigzaniach miedzy ludzmi, ktorzy
wymieniajg porady, obserwacje i do§wiadczenia.

Toffler rozumiatl prosumpcje, jako nowa formg¢ interakcji miedzy producentem a
konsumentem, przede wszystkim, jako przesuni¢cie pewnych zadan na konsumenta —
zgodnie z koncepcja zrob to sam. Zwigkszajace si¢ zaangazowanie konsumenta polega na
wykonywaniu przez niego czynno$ci, ktore wczesniej wykonywal dla niego kto$ inny.
Wiele oséb bardzo sobie ceni prace rak wlasnych, jest to dla nich powod do dumy.

Toffler zaobserwowal, ze produkcja standardowych wyroboéw juz nasycita rynek,
podstawowe potrzeby zostaly zaspokojone. Aby kontynuowaé dalszy wzrost,
przedsigbiorstwa musza zainicjowaé proces kastomizacji, w postaci masowej produkcji
bardzo spersonalizowanych produktow. Jednakze, w celu osiagnigcia wysokiego poziomu
dostosowania produktow, celowe jest wciagnigcie konsumentdéw w proces produkcji,
zwlaszcza na etapie okreslania wymagan projektowych. W pewnym sensie jest to tylko
przedtuzenie lub rozszerzenie rodzaju relacji, jaki majg od wielu dziesigcioleci klienci z np.
architektami. W niedawno opublikowanych pracach Toffler rozszerzyt ta i wiele innych
idei do warunkow 21 wieku. Mozna w nich znalez¢ koncepcj¢ prosumpcji rozwinieta juz
do skali globalnej [2].

W 1995 roku D. Tapscott ponownie wprowadzit ten termin okreslajac prosumpcje, jako
pragnienie (lub zyczenie) posiadania dobr, ktore sa zgodne z wyobrazeniem klienta. Autor
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uwaza, ze poprzez swoj indywidualny wybor i dziatanie nabywcy staja si¢ wspottworcami
konkretnego produktu [3].

Inaczej nieco prosumpcje widzial Bill Quain [4]. Rozumiat on ja, jako pewnego rodzaju
program lojalno$ciowy. W ramach niezaleznej partnerskiej wspotpracy producent zapewnia
lojalnym konsumentom atrakcyjny system rabatow, a takze udziat w zyskach z obrotu za
pomoc w promowaniu jego produktéow. Dzieki takiej formule biznesowej, srodki wydane
przez nich na niezbedne produkty wracajg do z powrotem i stajg si¢ zrédlem dochodu.

Prawie dziesig¢ lat po publikacji Tofflera, Tapscott i Williams w swojej pracy [5]
spopularyzowali prosumpcje nadajac jej status podstawowej dzialalnosci w nowej
gospodarce, gdzie dominuje wspolpraca i relacje peer-to-peer pomiedzy jej uczestnikami.

Wsrod dziatan charakterystycznych okreslajgcych prosumpcje wymieniajg [5]°

—  Dopasowaniec do potrzeb uzytkownikoéw: dopasowanie produktow do

specyficznych zastosowan, ale takze glebsze zaangazowanie w proces
projektowania,

—  wyzbywanie si¢ kontroli: produkty, jako platforma wtasnych innowacji, bez

wzgledu na pozwolenie lub jego brak,

—  narzedzia dla konsumentdw i angazowanie kontekstu: produkty sa traktowane jako

podstawa do eksperymentowania,

—  partnerstwo: uzytkownicy sa traktowani jako partnerzy, a nie — klienci,

—  dzielenie si¢ owocami: prawa prosumentow do tego, co stworzyli i by na tym

dodatkowo zarabiali, co zwicksza tempo konsumenckiego wspottworzenia.

Pomimo kilku dekad istnienia termin prosumpcja od niedawana jest ponownie
opracowywany teoretycznie. G. Ritzer i N. Jurgenson w swoim artykule [6], twierdza, ze
prosumpcja stala si¢ istotng cechg Web 2.0.

Wielu autorow rozpatrujac prosumpcje glownie z punktu widzenia konsumenta,
zauwaza, ze prosument robi co$ wigcej niz dopasowanie, czy personalizowanie towarow.
Tworzg spolecznosci prosumenckie, w ktorych dziela si¢ informacjami o produktach,
wspolnie pracuja nad projektami, wymieniajg si¢ wskazéwkami dotyczacymi produktu,
przydatnymi narzedziami itp. Z kolei, z punktu widzenia producenta, prosumpcja jest
nowym sposobem na osiagnigcie ich podstawowego celu: zwigkszenie zyskow.

W dziedzinie oprogramowania prosumpcja jest rozumiana, jako idea, zgodnie z ktdora
konsument dobra, czyli uzytkownik oprogramowania jest jednoczes$nie jego producentem
lub wspotproducentem, czyli ma mozliwos¢ jego rozwijania, modyfikacji, testowania itp.

2. Prosumpcja w systemach informatycznych

Mozna przyjaé, ze prosumpcja w systemach informatycznych ma swoje zrodto w kilku
ideach. Pierwszg z nich jest koncepcja oprogramowania Open Source. Innymi, badanymi
wspolczesnie formami prosumpcji, mogg by¢: Crowdsourcing, Consumer Involvement,
hacking produktow, czy tez Collective Intelligence.

2.1. Open Source

Termin ten najczgsciej okresla oprogramowanie komputerowe o powszechnie
dostgpnym kodzie zrodlowym. To wiasnie odréznia je od komercyjnego modelu
oprogramowania, tzw. closed source — kod zrodtowy, umozliwiajacy dokonywanie zmian
w programie, nie jest chroniony przez licencje¢ czy inne prawa wlasnosci przed
nieuprawnionym dostgpem. Koncepcja otwartego oprogramowania stosowana jest w
branzy IT juz od ponad trzydziestu lat, stad kojarzona jest gtownie z programami

950



komputerowymi i praca programistow. Stanowi ona sposob prowadzenia wspotpracy w
zakresie badan i rozwoju produktu koncowego dajacy mozliwo$¢ uzytkownikom
oprogramowania w dowolny sposob je modyfikowaé 1 rozwija¢. Powstanie
oprogramowania open source bylo wyrazem sprzeciwu przeciwko bardzo duzym sumom,
jakie korporacje zadaly za licencje do aplikacji oraz przeciwko uniemozliwianiu
wprowadzania w nich zmian.

Wolne oprogramowanie wedtug manifestu GNU [7] to kwestia wolnosci uzytkownikéw
do uruchamiania, kopiowania, rozpowszechniania, analizowania, zmian i ulepszania
programoéw. Dokladniej mdéwigc, oznacza to, ze uzytkownikom programu przystuguja
cztery podstawowe wolnosci:

1.  Wolnosé¢ do uruchamiania programu, w dowolnym celu (wolnos¢ 0).

2. Wolnos¢ do analizowania, jak dziata program, i zmieniania go, aby robit, co i jak
potrzebujecie (wolno$¢ 1). Warunkiem koniecznym jest dostep do kodu
zrodtowego.

3. Wolno$¢ do rozpowszechniania kopii, byscie mogli pomoéc innym ludziom
(wolnos¢ 2).

4. Wolno$¢ do udoskonalania programu i publicznego rozpowszechniania wiasnych
ulepszen, dzicki czemu moze z nich skorzysta¢ cata spoteczno$é (wolnosé 3).
Warunkiem koniecznym jest tu dostgp do kodu zrodlowego.

Oprogramowanie jest wolnym, jesli jego uzytkownicy moga skorzysta¢ z wszystkich
powyzszych wolno$ci. Zatem maja swobode rozpowszechniania kopii, zmodyfikowanych
badz oryginalnych, za darmo badz pobierajac oplatg za dystrybucje. Dzigki
zagwarantowaniu takich wolnosci, setki, tysigce, a obecnie nawet miliony 0sob pracujg nad
udoskonaleniem systemu oraz aplikacji wspomagajacych, tworzac ogromny potencjat
intelektualny. Eksperci wskazujg, Zze rosngca popularno$¢ modelu open source wynika z
jego przewagi nad tradycyjnym, zamknigtym sposobem produkcji [8].

E. S. Raymond [9] sformutowatl zasady postepowania wyjasniajace rozwoj programow
Open Source, ktore bardzo dobrze, z punktu widzenia prosumpcji, interpretuje Gajewski
[10]:

1. ,Dobrej jakosci praca nad programem rozpoczyna si¢ od tego, ze programista

drapie si¢ tam, gdzie go swedzi” — tlumaczac dostownie metafore Reymonda,
kazda praca powinna rozpocza¢ si¢ wtedy, kiedy istnieje konkretny problem
(potrzeba).

2. ,,Dobrzy programisci wiedza, co pisaé. Wielcy wiedza, co przepisa¢ (i ponownie
wykorzystac)” — ta zasadg Reymond daje do zrozumienia, ze warto korzysta¢ z
pomystow innych osob, poniewaz zadna jednostka nie jest w stanie wymysli¢
wszystkiego sama.

3. ,Pomysl o tym, by si¢ go pozbyc¢; i tak to zrobisz” — moéwiac inaczej, czesto dzieje
si¢ tak, ze nie rozumie si¢ problemu do momentu, kiedy podejmuje si¢ probe jego
rozwigzania, natomiast za drugim razem rozumie si¢ go na tyle, by zrobi¢ to
dobrze. Warto wigc by¢ przynajmniej raz przygotowanym na rozpoczecie prac od
samego poczatku.

4. ,Jesli masz odpowiednie nastawienie, spotkaja ci¢ interesujace problemy” — tylko
osoby z odpowiedniag motywacja beda zaangazowane w prace.

5. ,Kiedy tracisz zainteresowanie programem, twoim ostatnim obowigzkiem jest
przekaza¢ go kompetentnemu nastgpcy” — Reymond w tej zasadzie nawotuje do
dzielenia si¢ wiedza, pomystami, jak i efektami swojej pracy i przeciwstawia si¢
ochronie praw wlasnosci intelektualne;j.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

»Najkrotsza 1 najlatwiejsza droga w kierunku szybkiego rozwoju kodu i
poprawienia jego Dbledow jest traktowanie uzytkownikéw jako 0sob
uczestniczacych w projekcie” — zasada ta odnosi si¢ do wspotpracy i kooperacji
jako najefektywniejszej metody doskonalenia oraz podkre$la znaczenie
uzytkownikow jako zrodta wiedzy.

,Udostepniaj nowe wersje wczesnie i czgsto. I stuchaj swoich klientow” — dzigki
takiemu sposobowi dziatania mozna szybko reagowaé¢ na zmiany potrzeb klientow
i odnalez¢ powstajace bledy. Tylko klient wie, gdzie tkwi problem, poniewaz to
jego potrzeba ma by¢ najlepiej zaspokojona.

Jesli tylko srodowisko uzytkownikow i testerow wersji Beta oprogramowania
bedzie odpowiednio duze, niemal kazdy problem zostanie szybko zdefiniowany i
znajdzie si¢ jego rozwigzanie” — ta zasada pokazuje, ze wigksza liczba podmiotow
pracujacych przy danym projekcie dysponuje wigkszg wiedzg (wiedza
kolektywna) i jest w stanie zrobi¢ wiecej niz jednostka. Zasada ta zostata nazwana
Prawem Linusa.

,.Zrecznie zaprojektowane struktury danych i beztadny kod dziatajg znacznie lepie;j
niz odwrotna kombinacja” — planowanie wedlug Reymonda powinno zostaé
zastapione spontanicznos$cia i swoboda dziatania.

,Jesli traktujesz swoich testerow wersji beta oprogramowania jak swdj najwigkszy
skarb, stang si¢ twoim najwigkszym skarbem” — jesli w tym przypadku uznamy
beta-testerow za klientow, to ta zasada staje si¢ w XXI w. niemal truizmem,
poniewaz to oni beda w przysziosci postugiwaé si¢ danym programem i to oni
decyduja tym, czy dany wynalazek staje si¢ innowacja.

»Najlepsze, co moze nas spotka¢ oprocz wiasnych dobrych pomystéw, to
stuchanie dobrych pomystéw uzytkownikoéw. Czasem to drugie jest lepsze” — ta
zasada w praktyce oznacza, ze procz wlasnych pomystow trzeba rowniez
korzysta¢ z rozwigzan innych i dlatego tez jest to mocno powigzane z zasadg nr 2.
,,Czesto najbardziej uderzajace i nowatorskie rozwigzania majg u swych zrodet
zrozumienie, ze pierwotne postrzeganie natury problemu byto bledne” — to zasada
informuje nas o tym, ze w momencie, kiedy natrafimy na opor, ktory jest cigzko
pokonaé¢, moze lepiej zdefiniowaé jeszcze raz problem, a nie na site
implementowaé pierwotne rozwigzanie.

,,Doskonalo$¢ projektu osiaga si¢ nie wtedy, kiedy nie ma co dodaé, lecz raczej
kiedy nie ma co odja¢” — ta zasada pokazuje, ze innowacja nie musi by¢é czyms§
bardzo skomplikowanym i nadmiernie rozbudowanym, a czgsto jest bardzo
prostym

i trywialnym rozwigzaniem danego problemu czy zaspokojeniem potrzeby.

,Kazde narzgdzie powinno byé uzyteczne w przewidywalny sposob, jednak
naprawde wielkie narz¢dzie znajduje nicoczekiwane zastosowania” — Reymond
zachegca do eksperymentowania, w dodatku w sposob niestereotypowy i bardzo
spontaniczny.

,Piszac jakiekolwiek oprogramowanie petnigce role posrednika, nalezy podjaé
wysitki, by nie narusza¢ strumienia danych i nigdy nie odrzuca¢ zadnej informacji,
chyba, ze program zostanie do tego zmuszony przez odbiorcg”.

,-Jesli kompletnos¢ jezyka nie zbliza si¢ do poziomu Turinga, dodatki sktadniowe
moga bardzo pomoc”.

,System bezpieczenstwa jest tak silny, jak silna jest jego tajemnica. Nalezy si¢
wystrzega¢ pseudotajemnic” — Reymond nawigzuje do otwarto$ci, poniewaz

952



tajemnice i nadmierna ochrona staja na przeszkodzie innowacyjnosci.

18. ,,Aby rozwigza¢ interesujacy problem, nalezy zacza¢ od znalezienia problemu,
ktory nas osobiscie interesuje” — dzigki tej zasadzie Reymond pokazuje, jak w
przypadku realizacji innowacyjnego projektu odpowiednie osoby samodzielnie
przypisuja si¢ do odpowiedniego zadania.

19. ,,Zakladajac, ze koordynator projektu dysponuje medium przynajmniej tak dobrym
jak Internet i potrafi zarzadza¢ projektem bez stosowania przymusu, wiele glow
ma z pewnoscig wigksza warto$¢ niz jedna” — Reymond w tej zasadzie nawigzuje
do idei wiedzy rozproszonej F.A. Hayeka, ktora neguje planistyczne podejscie na
rzecz podejscia opartego na dzialaniu indywidualnych jednostek.

Powyzsze zasady decyduja o tym, ze caly proces ma charakter otwarty, a jego
najwazniejszym elementem sg jednostki kooperujace. Reymond twierdzil, ze kazdy projekt,
aby mogt by¢ tworzony i doskonalony, musi opiera¢ si¢ na wiedzy samych uzytkownikow,
czyli osob, ktore beda korzystaty z danego rozwigzania. Ta zasada jest zbiezna z ideg von
Hippela, ktory twierdzit, ze uzytkownik tylko wtedy przylaczy si¢ do danego projektu
i bedzie wprowadzal innowacje, gdy widzi w tym wilasny interes. Nie interesuje go, czy
pozostali uczestnicy maja te same czy inne potrzeby, i kieruje si¢ tylko wtasng korzyscia,
maksymalizujac w ten sposob korzysci dla catej grupy [11].

Do najbardziej znanych przyktadow prosumpcji w dziedzinie, jaka jest tworzenie
oprogramowania, nalezy system operacyjny Linux, ktorego kod zrédtowy zostat stworzony
przez Linusa Torvaldsa studenta Uniwersytetu w Helsinkach. W 1991 roku Torvalds
zaprezentowal pierwsza wersje Linuxa, a informacj¢ o tym systemie operacyjnym umiescit
na jednym z uniwersyteckich serwerdw, zachecajac innych programistow do jego
wspolnego rozwijania. Innowacja Torvaldsa nie polegatla na stworzeniu jadra catego
systemu, a bardziej na stworzeniu modelu postgpowania przy jego rozwoju. Jego inicjatywa
w tym przypadku zaowocowala powstaniem spotecznosci skupionej wokoét duzego
projektu, majacego na celu stworzenie systemu operacyjnego z kodem zroédtowym,
dowolnie wykorzystywanym, modyfikowanym i rozpowszechnianym. Z czasem do
projektu wiaczyly si¢ najwicksze §wiatowe firmy informatyczne, tj. IBM, HP czy Intel.
Przedsiebiorstwa te zapewniaja zarowno wynagrodzenie dla programistow pracujacych nad
systemem, jak i niezb¢dne narzg¢dzia technologiczne czy wsparcie marketingowe. Powstat
rowniez zarzad, ktorego zadaniem jest podejmowanie decyzji o kierunkach dalszego
rozwoju Linuxa, jednak mimo wszystko Linux Inc. nie stat si¢ tradycyjna firma — nie ma
wlasnej siedziby, nie publikuje raportow rocznych itp. Projekt nadal jest wspdlnym
przedsigwzigciem realizowanym przez pracownikow kilkunastu firm i tysigce
indywidualnych programistow. [8]

Przyktadem darmowego oprogramowania jest nie tylko Linux, ale takze m. in. znany
pakiet biurowy OpenOffice, czy Firefox — jedna z najpopularniejszych przegladarek
internetowych na $wiecie. Podobna sytuacja ma miejsce przy tworzeniu i rozwoju innego
wolnego oprogramowania jak np. systemOéw zarzadzania treScig (Drupal, PHP-Nuke,
Plone), Wikie (MediaWiki), baz danych (Firebird, MySQL, PostgreSQL), $srodowisk
graficznych (GNOME, GNUstep), pakietow biurowych (OpenOffice, KOffice), sktadu
tekstu (TeX, LyX, LaTeX), wspomagania nauczania (Moodle), przegladarek internetowych
(Mozilla) i wielu innych.

2.2. Crowdsourcing

Za kolejny nurt prosumpcji w oprogramowaniu moze by¢ uwazany crowdsourcing Jeffa
Howe [12]. Pod tym pojgciem Autor rozumiat wykorzystywanie zewngtrznego zrdodia
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wiedzy organizacji, jakim sg spotecznosci, do rozwigzywania problemow [13]. Glownym
zatozeniem tej koncepcji jest fakt, Zze grupa posiada szersza wiedzg niz jednostki.
Wykorzystuje si¢ tu tzw. efekt synergiczny, a wigc fakt, ze wspoéldziatanie roznych
jednostek przynosi lepsze rezultaty niz suma ich pojedynczych dziatan.

Crowdsourcing oznacza czerpanie wiedzy, pomystow i inspiracji ,,z thumu”, W
odréznieniu od dziatow R&D w firmach, to konsumenci cze¢sto najlepiej wiedza, czego tak
naprawde potrzebuja. Zaoferowanie im mozliwos$ci wypowiedzenia si¢ na temat produktu,
ktérego uzywaja, lub tez takiego, ktérego chcieliby uzywaé, daje gwarancje Swiezego
spojrzenia na zagadnienie, a tym samym mozliwo§¢ powstania wielu udoskonalen
trafionych w potrzeby grupy docelowe;.

W ciagajac konsumentow w procesy produkcyjne mozna osiagna¢ wiele korzysci.
Najbardziej oczywiste to:

—  problemy moga by¢ rozwiazane przy wzglednie niskich kosztach, na og6t bardzo

szybko,

—  placi si¢ w zaleznos$ci od rezultatu, czasem wrecz nagradzanie si¢ pomija,

—  organizacja dociera do szerszego grona talentow, niz tylko tego, ktore jest obecne
W samej organizacji,

—  poprzez stuchanie spoteczno$ci, organizacje zyskuja wglad z pierwszej reki do
potrzeb i pragnien klientow,

—  spoleczno$¢ moze poczué, ze wspodttworzy marke, co skutkuje poczuciem
posiadania poprzez przytozenie si¢ do wspolpracy.

Crowdsourcing jest szczegdlnie popularny w dziedzinie wytwarzania oprogramowania.

Systemy informatyczne rozwijane z pomocg tego modelu to np.:

1. Kazde oprogramowanie rozwijane poprzez testowanie open beta — wytworcy
oprogramowania cze¢sto udostepniaja wszystkim zainteresowanym testerom wersje
beta swoich systemow.

2. cTuning.org — infrastruktura i repozytorium dotyczace analizy kodow programow
i dostrojenia kompilatorow w celu lepszej optymalizacji programow.

3. Mindpixel — online projekt sztucznej inteligencji majacy na celu budowg bazy
wiedzy stwierdzen true/false.

4. Navfree — pierwsza darmowa aplikacja nawigacyjna na iPhone. Ma ponad 10
milionow uzytkownikow, ktorzy tworza, usuwaja btedy i usprawniaja nawigacje.

5. OpenStreetMap — wolna edytowalna mapa $§wiata majaca ponad 100 000
wspottworcow. Tworzenie, utrzymanie geoprzestrzennych danych jest bardzo
pracochtonne i drogie w tradycyjnym modelu. W tym projekcie jest to robione
przez crowdsourcing.

6. Waze — darmowa nawigacja na telefony komorkowe, ktéra wykorzystuje
crowdsourcing do wyznaczania tras i informacji o ruchu drogowym.

Do zarzadzania wytwarzaniem oprogramowania w tym modelu powstata platforma

ComCrowd, ulatwiajaca wspotprace pomigdzy firmami a wytworcami niezatrudnionymi,
dziatajacymi na zasadzie freelance.

2.3. Consumer Involvement

Consumer Involvment, tlumaczony jako zaangazowanie konsumenta jest koncepcja
marketingowa zblizong do crowdsourcingu. Polega na identyfikacji i rozwoju mozliwo$ci
zaangazowania klientow w proces produkcyjny produktu, najczesciej w fazach
projektowania, marketingu, sprzedazy, obstugi klienta itp. Stopien zaangazowania moze
by¢ tak daleki, ze klient staje si¢ czescia procesoOw dostarczania produktow na rynek.
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2.4. Hacking produktéow

Hacking w nowym wydaniu to modyfikowanie zakupionych produktow, za czym stoi
che¢ ich ulepszenia, dostosowania do swoich potrzeb. Tak jak hackowanie w informatyce —
hackowanie produktéw odbywa si¢ bez wiedzy i zgody marki. Przynajmniej na poczatku.
Potem zalezy, co marka z danym pomystem, a cz¢sto bywa, ze udogodnieniem, zrobi.

Najbardziej znane przyktady hackingu produktow to modyfikacje urzadzen firmy Apple
i Sony Playstation. Uzytkownicy produktow firmy Apple proces doskonalenia swoich
produktow posungli do tego stopnia, ze sprawa wymkneta si¢ az z pod kontroli
macierzystej firmy. Uzytkownicy stworzyli oprogramowanie umozliwiajace instalowanie
aplikacji bez uzycia oficjalnego serwisu iTunes. Szereg aplikacji niezgodnych z polityka
firmy dostgpnych jest w na alternatywnej platformie dystrybucyjnej niezaleznej od firmy
Apple. Podobnie konsumenckie przerdbki konsoli Playstation firmy Sony pozwolity na
uzyskanie funkcjonalno$ci niezaplanowanej 1 niezaprojektowanej przez producenta.
Pozwolity one na instalowanie na urzadzeniu innych systeméw operacyjnych,
wykorzystanie wydajnego procesora Cell do wykonywania dowolnych obliczen, taczenia
kilku konsoli w celu utworzenia maszyny wieloprocesorowej, czy tez kopiowania
zawarto$ci ptyt SACD, ktore jest niemozliwe do wykonania w zaden inny sposob.

2.5. Collective Intelligence

W dostownym tlumaczeniu mowa o zbiorowej inteligencji. Tym razem koncepcja
podobna do crowdsourcingu przybiera zupelnie nowy wymiar. Serwisy typu Collective
Intelligence gromadza jednoczesnie problemy wielu firm. Dzigki internetowi mozliwa jest
komunikacja globalna, a co za tym idzie znalezienie i pozyskanie pomystéw od fachowcow
z calego $wiata. Rozwigzanie konkretnego problemu staje si¢ tatwiejsze z uwagi na
zaangazowanie niespotykanej dotad liczby osob. W tym wypadku mozemy mowié wrgez o
,rynku pomystow”.

Przedmiotem obrotu na takim rynku sa dobra niematerialne [14]:

—  wiedza ekspertow zewnetrznych,

—  wiedza innych przedsigbiorstw,

—  wiedza uczestnikéw rynku (np.: klientow),

—  produkty zwigzane z wiedza.

Dzigki otwarciu si¢ na otoczenie organizacje moga uzyskaé szans¢ zaangazowania osob
o wyjatkowych kwalifikacjach, czy na podjecie wspdlpracy w celu znalezienia
innowacyjnych rozwigzan.

3. Prosumpcja w systemach informatycznych zarzadzania

Systemy informatyczne zarzadzania (SIZ) w dominujacej liczbie przypadkow
dostarczane sa, jako gotowe rozwigzania, gdzie uzytkownik dostaje z gory przygotowany
zbidr funkcjonalno$ci. Oczywiscie w procesie projektowania wytwarzania lub wdrozenia
oprogramowania, uzytkownicy uczestnicza w projekcie wdrozeniowym i majag mozliwo$¢
zglaszania swoich potrzeb. Jednak po zakonczeniu wdrozenia system jest zamrazany
i dalsza eksploatacja odbywa si¢ juz tylko wedlug wczesniej przyjetych scenariuszy.

Powszechne slogany zasad projektowania glosza, ze "kluczowym czynnikiem
wdrozenia system informatycznego zarzadzania jest zaangazowanie uzytkownikow w
projektowanie takiego systemu". Nie gwarantuje to jednak dziatania systemu zgodnie z
oczekiwaniami odbiorcow. Przy takim podejsciu tworzy si¢ obszerne tomy specyfikacji,
nastgpnie nastgpuja konsultacje, pozniej wdrozenie, a na koncu walka o zgodno$¢ ze
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specyfikacja. Nawet w przypadku poprawnego przeprowadzenia wszystkich procesow,
specyfikacja, i tym samym system, odzwierciedla wizj¢ systemu z przed wdrozenia.

Modyfikacje systemu po wdrozeniu, ktore praktycznie zawsze okazuja si¢ konieczne,
wymagaja ponownego zaangazowania wytworcy oprogramowania lub firmy wdrazajace;.
Klient, ktory zakupil oprogramowanie musi zwroci¢ si¢ ponownie do dostawcy
oprogramowania i zleci¢ mu wykonanie przerdbek, najczesciej w postaci dodatkowych
raportow. Gotowe systemy informatyczne zarzadzania przetwarzaja dane zwykle w bardzo
poprawny sposob, gromadza przetwarzaja, zapewniaja spojno$¢ itp., ale w wigkszosci,
jezeli nie we wszystkich, tych wdrozen zachodzi w praktyce taka sytuacja, ze
uzytkownikowi nie wystarczaja gotowe raporty, gdyz sa po prostu sztywne. Chcialby mie¢
mozliwo$¢ ich przerabiania, obrabiania, aby otrzymaé¢ wyniki w pozadanym uktadzie.

W tradycyjnym podejsciu do wytwarzania oprogramowania uzytkownik nie miat takich
mozliwosci. Wytworcy oprogramowania obwarowali mozliwosci zmian w trosce o
spojnos¢ danych, ,jednolity obraz firmy”, ,system ma wiedze, ktorg dostarczyli mu
konsultanci” itp. Nie bez znaczenia byl rowniez fakt osiggania korzysci z kazdej
modyfikacji systemu.

Mozna jednak zauwazy¢, ze dostawcy SIZ zmieniaja jednak stanowisko i zamiast
walczy¢ ze zjawiskiem ida na wspolprace dostarczajac narzedzi do samodzielnego
przetwarzania danych. W tej sytuacji pojawia si¢ pole dla rozwoju dziatan prosumenckich
w SIZ. Prosument — uzytkownik SIZ powinien mie¢ mozliwo$¢ samodzielnego tworzenia
systemu przynajmniej poprzez modyfikacje raportow wyjsciowych. Na tym poziomie
dostepna jest i najczesciej konczy sie mozliwo$¢ ingerencji w system informatyczny
zarzadzania. Do$wiadczeni prosumenci zadaja jednak wigcej. Checg mie¢ dostep do modelu
systemu, i tym samym poprzez narz¢dzia prototypowania moc go zmieniaé. Na tak gleboka
ingerencj¢ w system jednak niewielu wytworcow zezwala. Pojawiaja si¢ juz rozwigzania
informatyczne dajace uzytkownikom — prosumentom glebsza mozliwos¢ wplywania na
dziatanie systemu, badz nawet mozliwos¢ tworzenia systemu poprzez sktadanie go z
potrzebnych modutow-funkcji. W tej dziedzinie prowadzone s3 juz prace naukowo-
wdrozeniowe i osiggane pierwsze efekty.

Korzysci wynikajace z rozwiazan prosumenckich w SIZ sa wielorakie. Pierwsza,
najbardziej oczywista jest fakt, ze uzytkownik np. sam tworzy raporty. Poniewaz on wie
najlepiej, co ma w nim by¢ i moze go dowolnie modyfikowa¢ wraz ze zmianami potrzeb
informacyjnych. System informatyczny jest zywy, ma odzwierciedla¢ zmieniajace si¢
warunki funkcjonowania firmy i otoczenia, poprawki, wigc musza by¢ wykonywane na
biezaco. Robi je uzytkownik. W standardowym modelu wdrozenia SIZ, zatrudnia si¢
specjalistow projektantow, programistow, badz zleca modyfikacje systemu. W nowym
podejsciu dostawca systemu o takiej poprawce nawet si¢ nie dowiaduje. Rodzi to glgbsze
zmiany w sposobie funkcjonowania przedsi¢biorstwa. O zmianach nie dowiaduje si¢ nie
tylko dostawca oprogramowania, najczg¢sciej nie znajduje ona odzwierciedlenia w
dokumentacji systemu. Uzytkownik otrzymuje, wigc nie tylko prawo do zmian, przejmuje
rowniez odpowiedzialno$¢ za formuty raportu.

Warunkiem rozwoju prosumpcji w SIZ sa narzgdzia pozwalajace tworzy¢ systemy bez
programowania na niskim poziomie. Wigkszo$¢ wspolczesnych narz¢dzi zaczyna spetniaé

te wymogi.
5. Podsumowanie

Koncepcja prosumpcji okazuje si¢ doskonalym uzupetlnieniem tradycyjnego podejécia
do wytwarzania i korzystania z systemoéw informatycznych, jakim sg zhierarchizowane
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wewnetrzne dziaty badawczo-rozwojowe lub korzystanie z ustug firm wdrozeniowych.
Dzigki jej zastosowaniu mozna nie tylko minimalizowa¢ koszty zwigzane z tworzeniem
i funkcjonowaniem systemow, ale rowniez przyspieszy¢ caly proces, a przez to zwigkszy¢
tempo rozwoju technologicznego. Dodatkowym argumentem przemawiajacym za
zastosowaniem tej koncepcji jest fakt, ze przy danym projekcie moze zostaé
zaangazowanych znacznie wigcej os6b niz w tradycyjnym podejsciu, a dzigki temu
zwickszy si¢ rowniez ilo$¢ zaangazowanej wiedzy.
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