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Wstep

Wspolczesny §wiat zmienia si¢ bardzo dynamicznie. Praktycznie kazdego dnia
dowiadujemy si¢ o nowoSciach, ktore powoduja, ze znane i stosowane rozwigzania
bezpowrotnie odchodza do historii. Elementem, ktory odgrywa istotng role akce-
leratora w tych zmianach jest technologia informacyjna. Ta zmienno$¢ pociaga za
sobg konieczno$¢ ciagtej weryfikacji zarOwno istniejacych rozwiagzan teoretycznych,
jak i praktycznych — w chwili biezacej oraz w przysztosci. Dlatego tez powstata idea
opracowanie monografii, ktéra w zamySle redaktoréw, a w wykonaniu autoréw ma
wskaza¢ aktualne trendy w rozwoju informatyki i jej zastosowan oraz przedstawic,
jezeli nie ich obraz w przyszlosci, to przynajmniej kierunki rozwoju oraz mozliwe
obszary wykorzystania.

Monografia ta zatytutowana Informatyka @przyszilosci, bazuje na starannie wybra-
nych referatach, przygotowanych na coroczng konferencj¢ z zakresu informatyki
ekonomicznej, organizowang przez Katedre Systemdw Informacyjnych Zarzadzania
Wydziatu Zarzadzania Uniwersytetu Warszawskiego, ktéra — pod tym samym tytu-
tem — odbyta si¢ 15 listopada 2012 roku.

Monografia zostata podzielona na cztery rozdzialy. Poruszana w nich problema-
tyka jest zwigzana z motywem przewodnim monografii, jakim jest informatyka i jej
zastosowania zarOwno dzis$, jak i w najblizszej, dajacej si¢ przewidzie¢ przysztosci.

Rozdziat 1 ukazuje systemy informatyczne i ich zastosowania w wspomaganiu
rozwoju potencjatu organizacji.

W rozdziale 2 zostaly przedstawione zastosowania Internetu i jego narzedzi
w funkcjonowaniu spoleczefistwa informacyjnego.

Rozdzial 3 prezentuje zastosowania systemow informatycznych jako narzedzia
wspomagajacego zarzadzanie.

Ostatni, rozdzial 4 monografii, ktory jest jednocze$nie niejako podsumowaniem,
podejmuje tematyke zwigzang z wdrazaniem systemOw informatycznych, ukazang w
kontekScie metod, narzedzi, technologii oraz probleméw z nig zwiazanych.

W imieniu autordéw pragniemy wyrazi¢ nadziej¢, ze zaprezentowana monografia
jest wyrazem nowego spojrzenia na istniejgce obecnie problemy zastosowania infor-
matyki w kontekScie ich rozwoju oraz ich rozwoju w przysztosci.

Przedstawicielom praktyki niniejsza praca powinna zaoferowa¢ nowe wiadomosci
na temat omawianych zagadnien, natomiast dla $wiata nauki okazac si¢ motywacja,
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wskazowka, a by¢ moze nawet wstepem do podjecia nowych badan w zakresie infor-
matyki i jej zastosowan.

Mamy nadzieje, ze dostarczy ona potrzebnej wiedzy oraz umozliwi lepsze pozna-
nie otaczajacej nas ,,rzeczywistoéci IT” réwniez studentom, zaréwno kierunkow
ekonomicznych, jak i technicznych, gdzie wyktadane sa przedmioty zwiazane z infor-
matyka i jej zastosowaniami.

W tym duchu i przekonaniu oddajemy naszg monografi¢, bedaca efektem inte-
lektualnego trudu autoréw pod ostateczny osad czytelnikow. JesteSmy otwarci na
dyskusje nad poruszonymi w monografii zagadnieniami, jak rOwniez oczekujemy na
glosy polemiczne, czy nawet krytyczne, jak réwniez wskazowki, co do zawartoSci
i ksztaltu przysztych publikacji w tym zakresie. Pozwola nam bowiem w kolejnych
latach udoskonali¢ nasz warsztat pracy oraz lepiej przekazywac czytelnikom wiedze
niezbedng do prawidtowego funkcjonowania w zfozonej rzeczywisto$ci zdominowa-
nej w coraz wigkszym stopniu przez technologi¢ informacyjna.

Pragniemy podzigkowac¢ recenzentom za cenne uwagi, ktore w duzym stopniu
przyczynily sie¢ do ostatecznego ksztattu niniejszej monografii.

W imieniu Wydawnictwa Naukowego Wydziatu Zarzadzania Uniwersytetu War-
szawskiego oraz wlasnym

Redaktorzy



Rozdziat 1

Projektowanie i wdrazanie systeméw
informatycznych — metody,
narzedzia, problemy






Anna Chojnacka-Komorowska
Wydzial Inzynieryjno-Ekonomiczny
Uniwersytet Ekonomiczny we Wroctawiu

1.1. Techniki i metody zarzadzania
projektami informatycznymi

Streszczenie

Przedstawiona w artykule problematyka skupiona jest wokol problemu metod i tech-
nik zarzqdzania projektami informatycznymi. Projekty informatyczne sq to projekty
o najwigkszym stopniu ryzyka niepowodzenia, z tego tez powodu niezbedne jest opraco-
wanie wlasciwych metod ich planowania i kontrolowania, jak rowniez kontrolowania
przebiegu, szczegolnie w zakresie czasu ich trwania oraz ponoszonych kosztow. Wlasciwe
przygotowanie projektu przez jego kierownika zwieksza prawdopodobieristwo jego sku-
tecznego i efektywnego zakoriczenia w planowanym terminie.

Wprowadzenie

Najwazniejszym elementem decydujacym o zakonczonej sukcesem realizacji pro-
cesu tworzenia systemu informatycznego jest posiadanie przez kierownictwo przedsie-
biorstwa prze$wiadczenia o koniecznoSci funkcjonowania takiego systemu. Niezaleznie
bowiem, jakie postanowiono przyjaé rozwigzania, bez sterowania i zarzadzania proce-
sem nie uda si¢ skutecznie wprowadzi€ i wykorzystywa¢ nowych rozwigzan technolo-
gicznych. Nie jest mozliwe — na poczatku projektu — wyznaczenie doktadnego sposobu
jego realizacji, dlatego niezbedne jest aktywne zarzadzanie catym przedsigwzigciem
przez caly czas tworzenia rozwiazan. Brak zaangazowania przez kadre¢ zarzadzajaca
na ktéryms§ z etapdw tworzenia rozwigzania informatycznego moze przesadzi¢ o nie-
powodzeniu calego przedsiewzigcia. Skuteczne zarzadzanie projektem wprowadzaja-
cym innowacje w przedsigbiorstwie obejmuje (Kisielnicki 2009: 55):
etap 1) odmrozenie — czyli zdanie sobie sprawy z potrzeby wprowadzenia systemu

informatycznego przez kierownictwo przedsi¢biorstwa i przekonanie do tej kon-

cepcji takze pracownikoéw nizszych szczebli zarzadzania;

etap 2) projekt zmian — propozycja rozwigzan funkcjonalnych w tworzonym syste-
mie, opracowana po doktadnym przeanalizowaniu sytuacji przedsi¢biorstwa oraz
jego stabych i mocnych stron oraz potencjalnych zagrozen dla dalszego funkcjo-
nowania;
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etap 3) wprowadzanie zmian — realizacja w caloSci przedsigwzigcia przy wsparciu
zarzadu;

etap 4) zamrozenie — stabilizacja projektu i wykorzystywanie jego mozliwosci przez
pracownikow przedsigbiorstwa.

Roéwnoczesnie by mowi¢ o zakoficzonym sukcesem projekcie, niezbedne jest
spelnienie nastgpujacych trzech warunkéw (Lock 2009: 16):

a) ukonczenie projektu w ramach zatwierdzonych wcze$niej wydatkow ujetych

w budzecie projektu;

b) terminowe zakonczenie prac i przekazanie ich wynikéw klientowi;
¢) wykonanie projektu zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.

W niektorych przypadkach niezbedne jest wyodrebnienie ktorego$ z kryterium
jako szczegOlnie istotnego z punktu widzenia projektu. Takie wyodrebnienie poka-
zuje priorytety w realizacji projektu i ukierunkowuje wieksza cze¢$¢ uwagi osob odpo-
wiedzialnych za realizacj¢ projektu na ten wtasnie aspekt.

W zwiazku z powyzszym nasuwa si¢ pytanie, jaki cel jest priorytetowym w reali-
zacji projektu wdrozenia systemu informatycznego w przedsigbiorstwie. Idealng
sytuacja bytaby mozliwo$¢ jednakowego traktowania wszystkich celow, co z pewno-
Scig przyczyniloby sie do najlepszego wdrozenia systemu bez uszczerbku dla realiza-
cji jakiegokolwiek celu. OdpowiedzZ na to pytanie jest jednym z istotnych elementow
wytyczenia wlasciwego sposobu zarzadzania projektem i kontroli efektéw. W swietle
powyzszego gtownym celem niniejszego artykutfu jest przedstawienie mozliwych do
wykorzystania metod i technik zarzadzania projektami informatycznymi.

1. Ustalenie metod dziatan

Podejmujac temat ustalenia metod dziatan warto zaczaé od przedstawienia kota
Deminga, ktore powinno by¢ podstawa realizacji wszystkich istotnych dla przedsig-
biorstwa dziataf. Do gléwnych zadan, ktére nalezy przeprowadzi¢ w trakcie realiza-
cji procesu, zostaly zaliczone: planowanie, wykonanie, kontrola wykonanych dziatan,
a takze — jezeli niezbe¢dne jest wykonanie korekty, to po podjeciu odpowiednich
decyzji, nalezy ja wykona¢. Koto Deminga zostato przedstawione na rysunku 1.

Rysunek 1. Kofo Deminga postepowania w przypadku realizacji istotnych zadan

Zaplanuj | Wykonaj

Dziataj | Sprawdz

Zrodto: Kisielnicki 2009: 172.
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Cho¢ rozwigzanie to jest bardzo schematyczne, to zawiera w sobie istote zarza-
dzania projektami w przedsigbiorstwie. Podobne, aczkolwiek bardziej szczegdiowe,
rozwigzanie mozna odnalez¢ réwniez w opracowaniu N. Mingus. Przedstawia je
rysunek 2.

Rysunek 2. Powtarzajace si¢ relacje pomigdzy piecioma procesami zarzadzania projektami

Zainicjowanie — obejmuje Planowanie — stworzenie
zaréwno rozpoczecie projektu, ——— > planu projektu, analiza pracy
jak i kolejnych jego faz oraz przygotowanie
; v, harmonogramu

Realizowanie — analiza,

projektowanie oraz testy \ Kontrolowanie — pomaga
przygotowanego systemu oceniac¢ projekt pod katem

o czasu, kosztéw i jakosci

\ g /

Zamykanie - czynnosci
koncowe obejmujace
zamykanie poszczegdlnych
faz, jak i catego projektu
o .

Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie Mingus 2009: 23.

Trzeba przy tym pami¢tad, iz wszystkie przedstawione procesy przenikajg sie
w roznych fazach projektu oraz wystepujg w réznym stopniu nasilenia lub nie wyste-
puja w ogole. Nachodzenie i przenikanie si¢ tych procesoOw oraz przeplyw informa-
¢ji pomiedzy nimi powinno by¢ systematycznie koordynowane przez wiasciwe zorga-
nizowanie zarzadzania projektem.

W literaturze mozna odnaleZé wigcej propozycji dotyczacych nowych, lepszych
i skuteczniejszych metod zarzadzania projektami. Podstawa nowego stylu zarzadza-
nia jest natomiast nastawienie na sukces, elastyczno$¢ oraz adaptacyjng strukture.
Podejscie to zostato nazwane adaptacyjnym podej$ciem do zarzadzania projektami
(Shenhar 2008: 11). Projekt w nim jest traktowany jako zadanie biznesowe, ktore
musi da¢ wyniki biznesowe, a nie tylko zosta¢ wykonane zgodnie z planem oraz
w okre§lonym w harmonogramie czasie. Kazdy projekt sktada si¢ bowiem z duzej
liczby niepewnych elementow, co sprawia, iz jest to bardzo zlozone przedsigwzig-
cie i dlatego niezbedne jest elastyczne i adaptacyjne podejScie do zarzadzania jego
przebiegiem.

Najwazniejszym, a zarazem pierwszym krokiem we wdrazaniu projektu, jest stwo-
rzenie podstaw dotyczacych planowanego projektu, czyli przygotowanie kluczowych
zadan, okreslenie kwalifikacji personelu oraz priorytetow. Rownie wazne jest wyty-
czenie ram czasowych oraz wstepne oszacowanie budzetu calego przedsigwzigcia
(Burton, Michael: 1999: 35). Wszystkie te zagadnienia powinny zosta¢ przeanalizo-
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wane na etapie analizy i identyfikacji potrzeb, co pozwoli zdiagnozowac, czy projekt
ma realne szanse na zakonczenie sukcesem, oraz ustali¢ jego zyskownos$¢. Podobne
podejscie prezentuje w swojej pracy R. Jones (Jones 2009: 66—69).

Uwaza on, iz najwazniejszym elementem na poczatku trwania projektu jest stwo-
rzenie karty projektu, ktéra zawieralaby wszelkie niezbedne informacje dotyczace
projektu, przygotowane w aktywny sposdb wraz z zespotem projektowym i przedsta-
wicielami zleceniodawcy, nastepnie zaakceptowane przez zleceniodawce oraz syste-
matycznie kontrolowane w czasie trwania projektu. Kontrola jest niezbedna z dwoch
zasadniczych powodow. Po pierwsze, by cele i zakres projektu zostaly wtasciwie zre-
alizowane, a po drugie, by zakres projektu nie ulegal systematycznemu rozszerzaniu
juz w czasie trwania projektu.

Jak mozna stwierdzi¢, problem doktadnej analizy i zrozumienia potrzeb uzytkow-
nika jest dostrzegany przez wielu autorOw i tworzone sa mechanizmy zarzadzania tym
elementem projektu. Jednakze problem ten jest w dalszym ciggu traktowany w litera-
turze w sposOb marginalny, nieusystematyzowany oraz og6lny, czyli zawierajacy meto-
dyki uniwersalne dla wszystkich zadafi projektowych o charakterze informatycznym.

2. Projektowanie badania przedsiebiorstwa

Najlepszym podejSciem do analizy funkcjonalnosci przysztego systemu infor-
matycznego jest doktadne poznanie potrzeb uzytkownikoéw tego systemu. Mimo ze
przeprowadzanie takiej analizy jest bardzo pracochifonne i kosztochtonne, to przy-
szte efekty ekonomiczne wdrozenia wskazuja na optacalnos¢ takiej analizy. Istotng
kwestig jest rowniez odpowiednie rozdzielenie pracy pomi¢dzy cztonkow zespotu
w taki sposOb, by analiza objeta wszystkie obszary przedsiebiorstwa. W tym celu nie-
zbedne jest przede wszystkim doprecyzowanie, jakie dane powinny by¢ gromadzone
na etapie przeprowadzenia badania w przedsiebiorstwie.

Jednym z elementdw tych badan jest przeprowadzenie rozmow z wyznaczonymi
osobami. Po doprecyzowaniu, jakie zadania wejda w sktad przeprowadzanych badan
w ramach rozméw z kadrg zarzadzajaca i kierownicza przedsigbiorstwa, niezbedne
jest okreSlenie docelowej listy 0sOb, z ktorymi zaplanowane badanie powinno zostaé
przeprowadzone. Sporzadzajac list¢ nalezy jednak pamigta¢, iz musi ona objaé
wszystkie kluczowe osoby zwigzane z wykorzystywaniem w przysztosci tworzonych
wtadnie rozwigzan informatycznych.

Odpowiednie przygotowanie tego etapu pozwala na zebranie kompletnych
danych na temat potrzeb informacyjnych kadry przedsigbiorstwa, jak rowniez gwa-
rantuje kompletno$¢ zebranych w ten sposob danych. Dotyczy to zaréwno infor-
macji od osob, ktore w chwili biezacej petnig kierownicze funkcje w strukturze
organizacyjnej przedsigbiorstwa, jak i beda petnily te funkcje po przeprowadzeniu
koniecznych zmian organizacyjnych. Takie kompleksowe ujecie jest kluczem do wia-
Sciwego zidentyfikowania potrzeb informacyjnych przysztych uzytkownikéw systemu
informatycznego. Po sporzadzeniu listy osob, z ktérymi badanie w postaci wywiadu
ma zosta¢ przeprowadzone, niezbe¢dne jest sporzadzenie zestawienia czynnoSci,
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ktore nalezy wykonac, by osiagna¢ zamierzone efekty. Takie uszczeg6towienie pracy
jest o tyle niezbedne, iz pomaga kierownikowi projektu w nalezyty sposob zaplano-
wac prace, a rOwnoczes$nie pozwala na biezaca kontrole osdb odpowiedzialnych za
jej wykonanie i to zaréwno pod wzgledem czasowym, jak i formalno-merytorycznym.

Przedsigbiorstwa zajmujace si¢ wdrazaniem systemdOw informacyjnych zarzadza-
nia najczesciej majg opracowane sposoby podziatu pracy i zadan pomigdzy cztonkdw
zespolu. Nalezy jednak pamiegtad, iz kazde z przedsiewziec jest inne, ma inng specy-
fike i dlatego rzetelne przeprowadzenie wywiadéw wymaga indywidualnego podejscia
do kazdej z osOb, a nie do dostosowania standardowych rozwigzan do r6znych przed-
siebiorstw. Zindywidualizowane rozwigzania w tym zakresie pozwalajg na lepsze prze-
prowadzenie analizy, a w konsekwencji zaproponowanie przedsigbiorstwu lepszych
rozwigzan w zakresie funkcjonalnosci tworzonego systemu informatycznego.

Procesy planowania, cho¢ uznawane za konieczne i niezb¢dne w realizacji przed-
siewzigcia, jakim jest tworzenie systemu informatycznego, czgsto sg realizowane
pobieznie i bez nalezytej doktadnoSci. Konsekwencja tego moga by¢ niekompletne
dane na temat przedsigbiorstwa, a co za tym idzie nieodpowiednio zaprojektowany
system, gdyz oparty na biednych przestankach. Z tego tez powodu kierownik powi-
nien przygotowac plan z nalezyta starannoScia i szczegdtowoScia, a nastepnie kon-
sekwentnie egzekwowac jego wykonanie przez cztonkéw zespotu.

3. Ustalenie harmonogramu dziatan

Z. badan empirycznych przeprowadzonych w 2002 roku wynika, ze najpopular-
niejszg metodg planowania projektu w czasie sag harmonogramy. Stosowane sg one
przez 64,4% badanych przedsigbiorstw (Lada, Kozarkiewicz 2010: 95). Ustalajac
harmonogram wdrozenia systemu informatycznego nalezy pamigtac, iz czas reali-
zacji projektu nie jest obojetny dla kosztow projektu i opfacalnosci jego wdrozenia.
Im krotszy bedzie oczekiwany czas wdrozenia projektu, tym — z duzym prawdopodo-
biefistwem — koszt jego wdrozenia bedzie wyzszy (Kurowski 2004: 144). Dla kazdego
projektu mozna jednak okreSli¢ optymalny czas projektu, przy ktérym koszty cat-
kowite sg najnizsze, a nastgpnie wraz z wydtuzeniem czasu trwania projektu, koszt
ten zaczyna wzrasta¢. Rolg dobrego i doSwiadczonego kierownika projektu jest wta-
Sciwe okreSlenie optymalnego czasu trwania projektu i optymalne rozdysponowanie
zasobOow zarowno technicznych, jak i kadrowych w celu optymalnego — pod wzgle-
dem kosztow — zrealizowania zatozen projektowych. Sytuacje t¢ obrazuje rysunek 3.

Jak mozna zobaczy¢ na przedstawionym rysunku, w planowaniu czasu trwania
projektu oraz jego kosztow mozna mowi¢ o nast¢pujacych wielkoSciach:

* najkrotszym mozliwym czasie realizacji projektu — ktdry charakteryzuje si¢ wyso-
kimi kosztami poniesionymi na jego realizacj¢, ale za to najkrotszym czasem
realizacji catego przedsigwzigcia;

e optymalnym czasie realizacji projektu — ktdry charakteryzuje si¢ optymalnie
dobranym czasie realizacji projektu, umozliwiajacym poniesienie najnizszych
kosztow realizacji;
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e strata potencjalnych zyskdw — czyli straty zyskow zwigzanych z realizacjg projektu,
a spowodowanych albo zbyt krotkim, albo zbyt dtugim czasem trwania tego przed-
siewzigcia.

Rysunek 3. Optymalne ufozenie czasu realizacji projektu

N
Koszt

Strata
potencjalnych
zyskow

Najkrotszy mozliwy Optymalny czas Czas
czas realizacji projektu  realizacji projektu

Zrodto: opracowanie wlasne.

Kluczem do wtasciwej realizacji przedstawionych powyzej zalozen jest stworze-
nie precyzyjnego harmonogramu dziatan, ktory jest podstawowym warunkiem daze-
nia do skutecznej realizacji projektu. Korzystanie z harmonograméw przy realiza-
cji zadan projektowych jest wynikiem pewnych estymacji, szacunkow i przewidywan,
z tego tez powodu nie jest on narzedziem catkowicie godnym zaufania. Tworzenie
harmonogramu wymaga wlasciwego jego przygotowania poprzez doprecyzowanie
nastepujacych zagadnien:

* doktadne okreSlenie celu projektu podzielonego na cele czastkowe, umozliwia-
jace kontrole ich realizacji podczas trwania projektu;

e doktadne przypisanie wykonawcow do poszczegélnych zadan, wyodrebnionych
w projekcie i to zaré6wno po stronie wykonawcow projektu, jak i po stronie przed-
siebiorstwa, w ktorym wdrozenie ma zosta¢ zrealizowane; pozwoli to na uniknigcie
nieefektywnego poszukiwania osob odpowiedzialnych za realizacje poszczegolnych
zadan projektowych w czasie trwania projektu, a rownoczes$nie na wskazanie i roz-
liczenie osOb odpowiedzialnych za zakoficzenie niepowodzeniem jakiego$ zadania;

* dokfadne podanie terminOw czasu trwania realizacji poszczegdlnych zadan;

* dokfadnie oszacowanie kosztow projektu poprzez utworzenie budzetu projektu.
Bedacy integralng czedcig projektu harmonogram mozna przygotowaé na wiele

réznych sposobdw, jednak najwazniejsza sprawg jest to, by uwzglednial on wszyst-

kie czynnoSci, jakie sg niezbedne by realizowany projekt tworzenia systemu informa-
tycznego przebiegal zgodnie z oczekiwaniami i przyniost spodziewane do uzyskania
efekty. Wtasciwie przygotowany, oparty na narzedziach analitycznych harmonogram
pozwala réwniez na wytyczenie tzw. Sciezki krytycznej, czyli ciagu takich zadan
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(podzadan projektu), iz opOznienie ktéregokolwiek z nich opdzni zakonczenie
catego projektu. Tworzac harmonogramy czynnoS$ci dla danego projektu nalezy
liczy¢ si¢ z mozliwos$cig opOZnienia jego przebiegu. Te zadania z punktu widzenia
projektu sg jego zasadniczymi i priorytetowymi elementami i podlegajg doktad-
niejszemu i doglebniejszemu procesowi kontroli. Istotnym wydaje si¢ wiec przy-
gotowanie analizy statystycznej na wypadek nieprzewidzianych zdarzen czy utrud-
niefi. Rozwigzanie takie umozliwi skonstruowanie scenariuszowego harmonogramu
o nastepujacych trzech wariantach:
* optymistyczny czas zakofczenia zadan, a tym samym projektu;
* najbardziej prawdopodobny czas zakoficzenia zadan i projektu;
* najbardziej pesymistyczny czas zakoficzenia zadan i projektu.

Sytuacje te¢ prezentuje rysunek 4.

Rysunek 4. Mozliwe do uzyskania scenariusze dzi¢ki zastosowaniu wskaznikow

statystycznych
WARIANT
PESYMISTYCZNY
v
DANE WSKAZNIKI WARIANT NAJBARDZIEJ
HISTORYCZNE J STATYSTYCZNE PRAWDOPODOBNY
e
WARIANT
OPTYMISTYCZNY
.

Zrddlo: opracowanie wiasne.

Przygotowywanie rozmaitych prognoz oraz analiz sytuacyjnych czy tez r6znych
scenariuszy jest obecnie znacznie tatwiejsze, z zwigzku z powszechnym wykorzy-
stywaniem narzedzi informatycznych. Funkcjonujace na rynku programy w sposdb
automatyczny moga dokona¢ przeliczef oraz przedstawi¢ wynik symulacji opartej na
zaimplementowanych modelach matematycznych oraz statystycznych (Helfert 2004:
238). Na rynku sa dostgpne bowiem zardwno proste rozwigzania, oparte na arku-
szach kalkulacyjnych, jak rowniez zaawansowane narze¢dzia, tworzace kompleksowe
modele przedsiebiorstwa oraz symulacje roznych sytuacji.

4. Graficzne metody przedstawienia przebiegu projektu

Przygotowanie harmonogramu projektu jest jednym z najwazniejszych elemen-
téw niezbednych do skutecznego zarzadzania jego przebiegiem, jednakze roéwnie
wazne s3, a przede wszystkim niezwykle pomocne, graficzne metody przedstawia-
nia przebiegu projektu oraz poszczegélnych zadan. Jedna z popularnych metod
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przedstawienia przebiegu projektu jest wykorzystywanie diagramu, ktory nosi nazwe
metody Sciezki krytycznej lub diagramu PERT (Programme Evaluation ReviewTech-
nique) (Cotterell, Hughes 1995). Gléwnym zadaniem takiego grafu jest pokazanie
struktury zadaniowo-czasowej w zakresie zadan przeznaczonych do realizacji. Przy-
ktadowy diagram PERT — w odniesieniu do zadan realizowanych w trakcie badania
przedsigbiorstwa — moze wyglada¢ w sposob zaprezentowany na rysunku 5.

Rysunek 5. Schemat prostej sieci PERT wraz z czasami oraz zaznaczong $ciezka krytycznag

@W
sprzetowe — 2 dni ,

1

1

Badanie
sprzetu — 2 dni

Przeprowadzenie
wywiadéw — 8 dni

Tworzenie

Badanie stosowanych raportu — 5 dni

rozwigzan — 6 dni

Analiza oczekiwan - 6 dni

Zrddlo: opracowanie wiasne.

Wiasciwe przygotowanie diagramu PERT daje wyobrazenie kierownikowi pro-
jektu o ogodlnej liczbie roboczogodzin niezbednych do przeprowadzenia projektu, jak
rOwniez pozwala wytyczy¢ dziatania i zadania krytyczne, ktorych opdZnienie w reali-
zacji spowoduje opdZnienie w terminie zakoficzenia catego projektu. Narzedzie to
jest jednak tylko narzedziem szacunkowym, gdyz nie ma dwoch takich samych pro-
jektow, a czas realizacji kazdego dziatania jest zwigzany z niepewnoScia i ryzykiem
op6znienia, niekoniecznie lezacym po stronie zespotu wdrazajacego (Brooks 1997).
Gtéwna wada stosowania tych diagramow jest sytuacja, gdy wykonanie kolejnych
zadan uzaleznione jest od zakoficzenia wigkszej iloSci innych zadan, co moze by¢
trudne w ujgciu w sposdb graficzny.

Kolejna z metod jest zastosowanie diagraméw CMP (Critical Path Method).
Gléwng ro6znicg w stosunku do diagraméw PERT jest umiejscowienie zadan w kwa-
dratach, a nie — jak w poprzedniej metodzie — na strzatkach. Kazdy z weziow ujety
na diagramie jest zadaniem, co pozwala unikna¢ podobnych probleméw, jak przy
diagramach PERT. Przedstawione rozwigzanie w postaci wykorzystania diagraméw
CMP ma szczegblne zastosowanie w przypadku skomplikowanych przedsiewzigc.
Omawiany powyzej przyktad przedstawiony za pomocg tego rozwigzania wygladatby
w sposOb przedstawiony na rysunku 6.

Na rysunku 6 mozna zauwazy¢ kilka waznych informacji, ktére wymagaja szerszego
omoOwienia. Pierwsza z nich jest wystapienie ,,najwcze$niejszego momentu rozpo-
czecia (Earliest Start — ES), czyli najwcze$niejszy moment rozpoczecia wykonywania
danego zadania, pod warunkiem, ze inne zadania zostaly rozpoczete w najwcze-
$niejszym mozliwym momencie. Kolejna to ,,najwcze$niejszy moment zakoficzenia”
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(EarliestFinish — EF) — pokazuje ona najwcze$niejszy moment zakonczenia zadan,
pod warunkiem, iz inne zadania je poprzedzajace zakonczg si¢ w mozliwie najszyb-
szym czasie. Trzeci wazny parametr wystepujacy w tych diagramach to ,,najpdzniej-
szy moment rozpoczecia” (Latest Start — LS), jest to najpdzniejszy mozliwy moment
rozpoczgcia danego zadania, ktory nie spowoduje opdZnienia calego projektu oraz
ostatni parametr ,,najp6zniejszy moment zakonczenia” (LatestFinish — LF), czyli naj-
pOZniejszy mozliwy termin zakofczenia danego zadania, ktéry nie spowoduje op6z-
niefi w zakonczeniu projektu, zgodnie z przygotowanymi zalozeniami czasowymi.

Rysunek 6. Schemat prostego diagramu CMP wraz z czasami oraz zaznaczona Sciezka

krytyczna
‘ Najwczesniejszy ’ ‘> Najwczesniejszy
moment rozpoczecia moment zakonczenia
0 | [ 8 8 | [ 10 10 | | 12
—  Wywiady >| Badanie sprzetu —> Vggsst%wéa
o | | 8 10 | | 12 12 | [ 14 14| [ 19
Tworzenie
START raportu
o | [ 6 8 | | 14 14 | |19
Stosowane Analiza
rozwigzania oczekiwan
2] [ s [

Najpozniejszy
moment rozpoczecia moment zakonczenia

Najpozniejszy

Zrddlo: opracowanie wiasne.

Na podstawie powyzej przedstawionych parametréw mozna podac kilka istot-
nych wiasciwosci, ktore charakteryzuja przebieg czynnosci w ramach projektu. Dla
zadania A, ktore jest zadaniem pierwszym w projekcie ES, = 0. Jezeli po zadaniu A
nast¢puje zadanie B, to najwcze$niejszy mozliwy start tego zadania mozna okre§li¢
jako: ESg = max{EF,;, EFx,,..., EFs,}. Mozliwe jest tez okre§lenie najwcze$niej-
szego czasu zakonczenia zadania, dzigki wykorzystaniu nastepujacej prawidtowosci,
iz EFy, = ES) + ty. Mozna okresli¢ jeszcze wiele innych prawidtowosci dla powyz-
szych parametrow, jednak najwazniejszym z punktu widzenia terminowego zakon-
czenia prac jest okreSlenie tzw. Activity Slack (AS), czyli luz zadania. Oblicza si¢ go,
korzystajac z nast¢pujacego wzoru:

ASA = LSA - ESA

Wytyczenie Sciezki krytycznej nastepuje opierajac si¢ na zadaniach, czy czynno-
Sciach dla ktorych luz zadania jest rowny zero.
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Kolejnym rozwigzaniem pomocnym w planowaniu przedsigwzigC jest stosowa-
nie diagraméw Gantta. Ich generalne zastosowanie jest ogolne i polega na wskaza-
niu kolejnosci wykonywania poszczeg6lnych dziatan w ramach przedsigwzigcia. Jest
to rozwigzanie bardzo ogdlne i tylko orientacyjnie pokazujace zadania nastepujace
po sobie. Diagram Gantta dla przypadku opisanego powyzej przedstawia rysunek 7.
Diagramy Gantta, cho¢ w sposob do$¢ obrazowy pokazuja przebieg poszczegdlnych
czynnosci, to jednak na ich podstawie trudno jest wnioskowac, jak op6znienie w ich
realizacji bedzie wplywac¢ na opOznienie catego przedsigwzi¢cia. W zwiazku z powyz-
szym jest malo przydatng metoda w przypadku harmonogramowania przedsigwzie-
cia, jakim jest m.in. wdrozenie systemu informatycznego w przedsigbiorstwie, jednak
czesto stosowang dla informacyjnego zorientowania si¢ w poszczegolnych rodzajach
zadan wykonywanych w ramach przedsigwzi¢cia.

Rysunek 7. Schemat prostego diagramu Gantta wraz z czasami trwania poszczeg6lnych
czynnosci

Przeprowadzenie wywiadu

Badanie funkcjonujacych rozwigzan ---

Analiza wymagat —
1

Ocena funkcjonujgcego sprzetu - ------- |
J X X
1
Okreslenie wymagan technicznych -— ---
1 |
Redagowanie raportu _

Zrddio: opracowanie wiasne.

Zakonczenie

Wybdr wiasciwych technik i metod zarzadzania projektami jest unikatowy dla
kazdego realizowanego przedsigwziecia. Na rynku funkcjonuja réwniez gotowe roz-
wigzania z tego zakresu, mogace wesprze¢ kierownika projektu, jak chociazby brytyj-
ska metodyka PRINCEZ2. Daje ona duza swobode kierownikowi projektu w zakre-
sie doboru narzadzi do rozwigzania sytuacji problemowej, jednak sama ma bardzo
uboga warstwe narzedziowa, za to w bardzo dokladny sposdb opisane sg procesy
zarzadcze 1 metody postgpowania w okreslonej sytuacji.

Obecnie obserwowany jest niezwykle intensywny i dynamiczny rozwdj techno-
logii informatycznych w przedsigbiorstwach. Jednak z jednej strony menadzerowie
maja wcigz za malo informacji niezb¢dnych do podejmowania strategicznych decy-
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zji, a z drugiej strony mozna méwi¢ o pewnym zagubieniu zwigzanym z nadmiarem
informacji, brakiem spdjnosci danych oraz z trudnoSciach z ich wzajemnym powia-
zaniu. Odpowiedzig na taki dualizm zwigzany z pozyskiwaniem informacji, jest wta-
$nie rozwoj i coraz powszechniejsze wykorzystanie technologii informatycznych, a w
szczegblnosci narzedzi, ktdre moga by¢ bardzo przydatne w zarzadzaniu projektami,
a oparte na systemach Business Intelligence.
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1.2. Ewolucja cyklu zycia
w metodykach projektowania
systemoéw informatycznych

Streszczenie

Zasadniczym celem niniejszej pracy jest analiza kierunkow rozwoju cyklu zycia
metodyk projektowania systemow informatycznych. Na poczqtku artykutu zdefiniowano
pojecie ,,cyklu zycia systemu informatycznego”, a nastepnie przedstawiono kierunki jego
rozwoju. Ostatnia czes¢ pracy to podsumowanie i wnioski z przeprowadzonych analiz.

Wprowadzenie

Przemiany w tworzeniu i wdrazaniu systemow informatycznych wspomagajacych
zarzadzanie, ktore nastapily na przetomie wiekéw zmienily nieco optyke postrze-
gania dotychczasowych metod. Wigkszo$¢ metodyk opartych na dotychczasowych,
juz konwencjonalnych, modelach cyklu zycia systemu informatycznego zaliczono do
tzw. metod tradycyjnych.

Cykl zycia systemu informatycznego jest w nich traktowany jako sekwencja eta-
pOw czynnoSci wzorowanych na zyciu organizméw, ktdrego ostatecznym celem jest
budowa, wdrozenie, modyfikacje i wycofanie (lub zastapienie) systemu informatycz-
nego, poczawszy od pierwszego pomysiu na ten temat (narodziny) po jego likwidacje
($mier¢). Idea cyklu zycia (projektu, systemu, procesOw inzynierii) jest w tych wszyst-
kich koncepcjach tozsama, roznice wystepuja w liczbie i nazewnictwie etapow (faz),
ich kolejnosci logicznej lub zréwnolegleniu i nastgpstwie oraz w relacjach z otocze-
niem, szczegdlnie z uzytkownikiem finalnym. Roznice te nasilily si¢ w ostatnim dzie-
sigcioleciu, wraz z momentem rozpoczecia szerokiego stosowania tzw. metodyk lek-
kich (zwinnych - agile).

Wedtug tego podejscia w tworzeniu modeli cyklu zycia projektu wyrdznia si¢
metodyki:

» cigzkie (klasyczne, tradycyjne), takie jak np.: kaskadowa (liniowa), przyrostowa,
ewolucyjna, baz danych, prototypowa, spiralna;
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* lekkie (nowoczesne, zwinne (agile)) — takie jak np.: eXtreme Programming (XP),
Scrum, Feature Driven Development (FDD), Dynamic System Development
Method (DSDM) czy Adaptive Software Development (ASD).

Kanon postaci cyklu zycia projektowania systemow informatycznych wywodzi si¢

z jednej strony z historycznego rozwoju metod zarzadzania projektem informatycz-

nym (szkot strukturalnych, operacyjnych, obiektowych i spotecznych), a z drugiej

— z rozwoju technologii systemow. Byly to procesy dlugotrwate, dynamiczne i rady-

kalne, dlatego w teorii sg lepiej i bardziej szczegdlowo zaprezentowane i opisane

tradycyjne metody projektowania. Polegaja one na realizacji sekwencji liniowej albo
réwnoleglej etapow, ktére dadza si¢ sprowadzi¢ do nastgpujacych (Chmielarz, Klin-

cewicz 2010: 238-252).

* inicjacji — polegajacej na: identyfikacji celu, probleméw, stanu obecnego i per-
spektyw rozwoju systemu informacyjnego lub jego zmian;

* analizy informacyjnej systemu — na ktora sktada si¢ identyfikacja otoczenia, tacz-
nosci z otoczeniem, podsystemdw, sktadowych systemu oraz obecnych i przy-
szlych warunkéw jego dzialania;

* projektowania systemu — koncentrujacego si¢ na uszczegdlowieniu zalozen ana-
litycznych, stworzeniu modelu logicznego i fizycznego przysztego systemu, lub
ewentualnych zmian w funkcjonowaniu obecnego systemu;

e oprogramowania systemu (implementacji) — polegajacego na oprogramowaniu
modelu fizycznego, konstrukeji programu lub systemu informatycznego;

* testowania — sprawdzenia pod wzgledem semantycznym, technicznym i meryto-
rycznym prawidtowosci funkcjonowania systemu;

* wdrozenia — zainstalowania i uruchomienia systemu u uzytkownika koficowego,
zatadowania systemu parametrami niezbednymi do jego funkcjonowania, podta-
czenie do aktualnych Zrodet danych, ostatecznego szkolenia uzytkownika kofico-
wego;

* eksploatacja — sprowadza si¢ do uruchomienia uzytkowego, monitoringu, oceny
i modyfikacji systemu;

* wycofanie systemu — po badaniu opfacalnoSci, opracowanie procedury przejscia
na nowy system informatyczny, zachowujacy maksymalnie mozliwg ilo$¢ pozytyw-
nych cech starego systemu.

1. Kierunki rozwoju cyklu zycia systemow informatycznych
w tradycyjnych metodykach projektowania

Najlepiej znanym, najczeSciej uzywanym i najbardziej charakterystycznym
z modeli postepowania w metodach tradycyjnych byl model liniowy (kaskadowy).
Przyjmowano w nim nastgpujace zalozenia (Chmielarz 2010: 359-402):
* na poczatku kazdego projektu istnieje stabilny zestaw potrzeb i wymagan infor-
macyjnych uzytkownika i celow, do ktoérych on dazy;
* potrzeby nie zmieniajg si¢ w trakcie zycia systemu;
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e proces budowy systemu odbywa si¢ stopniowo, dopiero po skonczeniu jednej fazy
zaczynana jest faza naste¢pna;

» kazdy kolejny etap oznacza uszczegdlowienie i przyblizenie do rzeczywistoSci;

* powoduje to powrdt do poprzednich etapdw w momencie, gdy zostanie wykryty
btad i powstanie koniecznos$¢ jego korekty.

Procesy w poszczegdlnych fazach projektu nie muszg nastgpowac kolejno, moga
by¢ realizowane rownolegle. W kazdej fazie poszczeg6lne procesy sa powigzane
pomiedzy sobg przez tzw. wejscia i wyjscia. Znajac metody, narzedzia i techniki trans-
formacji wartoSci wejsciowych w wyjSciowe mozemy opisa¢ kazdy proces w poszcze-
gllnych fazach projektu. W praktyce wystepuja tez projekty, ktore nie przechodze
przez wszystkie wymienione fazy cyklu zycia. W niektOrych z nich zapada na pewnym
etapie decyzja o wycofaniu si¢ z projektu, w innych niektdre fazy czy etapy powta-
rzane sg wielokrotnie, co zaleze¢ moze od przyjetej metodyki realizacji projektu.

Niestety, w rzeczywistosci juz zalozenie pierwsze na og6t si¢ nie sprawdza (uzyt-
kownicy nie maja sprecyzowanych na wstepie potrzeb), moze wigc szybko nastapic
rozmini¢cie si¢ z potrzebami uzytkownika. Ponadto jest to bardzo droga kombina-
cja, poniewaz w przypadku realizacji przez firme informatyczng tylko jednego pro-
jektu w danym czasie, oznacza konieczno§¢ utrzymywania ekipy realizacyjnej cze-
Sciowo bezrobotnej w trakcie realizacji nast¢pnych etapdéw. Ponadto w rzeczywistosci
czesto wystepuje nakladanie si¢ poszczegblnych etapow na siebie. W tej sytuaciji ist-
niejg liczne modyfikacje tego podejscia.

Pierwsza modyfikacja jest tzw. podejScie ewolucyjne. Zalozenia modelu ewolu-
cy]nego byly nastepujace:

caly system jest dzielony na moduty;

e kazdy z nich odbywa przejScie przez kolejne fazy cyklu budowy systemu;

* na koficu dziatan projektowych przystepuje sie do specjalnego etapu polegaja-
cego na integracji catego systemu i przeprowadzeniu testow;

* w systemie podzielonym na czedci, ktorych realizacja jest przesunigta w czasie,
fatwiej nadazac za zmieniajacym si¢ celem dzialania;

* poniewaz kazdy modul stanowi poczatkowo organicznie odrgbng cze$¢ nalezy
zwrOci¢ uwage na niebezpieczefistwo zwigzane z koniecznoS$cig integracji modu-
16w w calo$¢. Bardzo czgsto staje sie to gldwng przyczyng niepowodzen realiza-
cji projektu.

Jest to rozwigzanie tafnsze w realizacji od poprzedniego, poniewaz moze — po
przesuni¢ciu realizacji poszczegélnych moduléw w czasie by¢ obstugiwane przez
mniejsza liczbe personelu. Kiedy analitycy koficza prace nad jednym modulem
przechodza na nastepny, a ich miejsce zajmuja programisci. Model ewolucyjny nie-
stety nie zawsze spetnial pokfadane w nim nadzieje. Poszczegdlne podsystemy — dla
duzych projektéw budowane przez rdzne zespoly, pomimo tworzenia specjalnych
procedur integracyjnych, nie zawsze w pelni dawaly si¢ zintegrowaé, np. ze wzgledu
na r6zng wizualizacj¢ mechanizmu funkcjonowania itp. Brakowalo w nich wyraz-
nie spdjnych zatozen dla calego systemu informatycznego. Dlatego wta$nie model
kaskadowy ewoluowat dalej — do stworzenia modelu przyrostowego. Model przyro-
stowy charakteryzowal si¢ nast¢pujacymi zalozeniami:
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» przeprowadzane jest rozpoznanie i analiza dla caloSci systemu, dzigki ktorej
powstaje catoSciowa koncepcja wstepna systemu, poparta ogdlng analizg calego
systemu,

* nastepnie — system podzielony na moduly realizacyjne jest projektowany, progra-
mowany i testowany kolejno dla kazdego z nich przez dziedzinowe zespoty robo-
cze wykonujace projekty techniczne dla kazdego modutu i je testujace;

* spoOjnos¢ systemu zapewniajg pierwotne zatozenia systemu oraz wspolne kon-
cowe etapy instalacji i wdrozenia, w ktorych przeprowadzana jest tez petna inte-
gracja systemu.

Jest to procedura, podobnie jak poprzednia, najlepiej sprawdzajaca si¢ do zasto-
sowania przy ograniczonych Srodkach, ktorymi dysponuje zespot realizujacy system.
Kazdy z podsystemOw moze by¢ realizowany oddzielnie, caly zespol pracuje jedynie
na poczatku w trakcie tworzenia calo$ciowej koncepcji rozwigzania systemu oraz na
konicu, w trakcie integracji poszczeg6olnych podsystemdw w jedng organiczng calo$¢.
Procedura przyrostowa jest lepsza od ewolucyjnej, poniewaz mechanizmy integra-
cyjne dziataja zaré6wno na poczatku, jak i na koficu procesu tworzenia systemu. Na
poczatku cyklu oprocz rozpoznania i analizy tworzone sa takze wspdlne norma-
tywy i zasady wykonania projektu kazdego modulu. Utatwia to pdZniejsza integracje
w etapach koficowych. W cyklu ewolucyjnym oraz przyrostowym mozna tez w ogra-
niczony sposOb reagowac¢ na zmiany wymagan uzytkownika.

Zupelnie odrgbng systematyke zaktada model tworzenia struktury baz danych
(Frey’a). W cyklu zycia opartego na tworzeniu struktury bazy danych wyrdznia si¢
na ogo6l nastepujace fazy:

* rozpoznania i analizy — gdzie nast¢puje rozpoznanie i zebranie potrzeb informa-
cyjnych uzytkownikow;

e projektu technicznego, skfadajacego si¢ z dwdch etapdw, dotyczacych tworzenia:
— projektu logicznego, czyli opisu modelu danych i przyszlych procesow

W systemie,

— projektu fizycznego, czyli projektu struktury bazy danych (zbiordw i relacji
pomi¢dzy nimi), wzorcow dokumentéw, technologii przetwarzania, specyfi-
kacji wewnetrznych itp.;

e oprogramowania i testowania — polegajacego na stworzeniu bazy danych i opro-
gramowaniu zastosowan (aplikacji), opartych na danych zawartych w bazie
danych, oraz testowaniu oprogramowania;

* wdrozenia — zainstalowanie oprogramowania w okreSlonej platformie i konfi-
guracji sprzetowej i wprowadzenia parametroOw okreslonych przez uzytkownika,
w celu kastomizacji i przygotowania systemu do eksploatacji;,

* eksploatacji uzytkowej i kontroli — polegajacej na roboczym uzytkowaniu systemu
oraz zapewnieniu poprawnosci z ustalonymi normatywami i wymogami uzytkow-
nika;

* potencjalnych modyfikacji i adaptacji, czyli udoskonalenia funkcjonowania w wyniku
pojawienia si¢ nowych potrzeb — w razie potrzeby powr6t do etapéw poczatkowych.
Zasadnicza idea tego cyklu zycia polega na stworzeniu na poczatku projektu

struktury bazy danych systemu i oprogramowania bazy danych, co umozliwia reje-
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stracje podstawowych faktow z zycia organizacji, a nast¢pnie obudowanie bazy
danych oprogramowaniem aplikacyjnym, ktoére wykorzystuje dla réznych aplikacji
te same dane zawarte w bazie danych do obstugi, np. sprzedazy, dostaw, kontak-
tow z kontrahentami itp. W ten sposdb powstawato i jest wykorzystywane do dzi$
wiele ztozonych systeméw opartych na bazie danych. Jest to jednak metoda, gdzie
uzytkownik koncowy rezultaty dziatania projektanta i programisty oglada dopiero
po uruchomieniu bazy danych oraz pierwszych aplikacji. Dopiero wtedy tez moze
sprawdzi¢ ich zgodno$¢ z ustalanymi z zespolem projektowym zatozeniami. Znacz-
nie szybciej uwidaczniane jest to podczas zastosowania modelu prototypowego.

Istota modelu prototypowego jest oprogramowanie na poczatku dziatan projek-
towych schematu dzialania systemu, najlepiej razem z przyszlym uzytkownikiem. Cel
takiego postepowania jest nastepujacy:

* redukcja czasu oczekiwania na rezultaty programowe i wykazanie si¢ wobec uzyt-
kownika koficowego uchwytnymi (dla niego) efektami realizacyjnymi;

* szybkie ,,sprzezenie” uzytkownika z zespotem projektowym;

* ograniczenie liczby bledow oraz iteracyjnych (potencjalnych) rozméw z uzytkow-
nikiem, np. na temat wizualizacji systemu;

* wigksze zaangazowanie uzytkownika w analize i projekt, co sktada si¢ z nastepu-
jacych etapow:

— rozpoznania i analizy potrzeb uzytkownika,

— projektu technicznego wraz z generacja oprogramowania — w trakcie tego

etapu powstaje prototyp, ktOry nastepnie jest sukcesywnie poprawiany
w interakcji z uzytkownikiem,

* po testach, kolejnych wersji prototypu i jego udoskonaleniach oraz instalacji,
system jest przeksztalcany w wersje ostateczna, ktora przekazywana jest do eks-
ploatacji i — w miar¢ potrzeb — modyfikowana za pomoca narzedzia, dla ktorego
zostala stworzona.

Sprawna realizacja systemu prototypowego wymaga zastosowania dobrego
oprogramowania klasy CASE (Computer Aided System Engineering), co niestety
powoduje, ze jego bezposrednie i pelne zastosowanie bywa ograniczone poprzez
wlasnoSci tego narzedzia i ponadto zwicksza koszty projektu. Dlatego, pomimo nie-
watpliwych zalet tego podejScia, wielu projektantow i programistow woli stosowac
jedno z podejs¢ klasycznych.

Najbardziej rozwinigta forma modelu tradycyjnego jest model spiralny. Fazy tego
modelu sa nastepujace:

* ustalenie celéw — dotyczy okreSlenia konkretnych celow oraz uzasadnienia kon-
cepcji i ustalenia plandw ich realizacji — budowa modelu rozpoczyna si¢ od inicja-
cji i definiowania projektu (ustalenia wstepnych wymagan), a nastgpnie przepro-
wadza si¢ analiz¢ wstepna ryzyka realizacji projektu i dopiero na tej podstawie
buduje si¢ pierwszy prototyp i tworzy konceptualny plan (harmonogram) catosci
projektu;

* rozpoznanie i redukcja zagrozen — po kolejnej fazie analizy ryzyka pierwszego
prototypu (identyfikacja najwazniejszych zagrozen, zrédel i sposobow zapo-
biegania zagrozeniom) oraz zbadania ewentualnych alternatyw, budowany jest
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nastepny prototyp projektu i tworzy si¢ wymagania dotyczace ograniczen i zaso-

bow projektu;

* tworzenie i zatwierdzanie — na tym etapie nastepuje proces rozwoju kolejnej cze-
$ci produktu, opartej na najbardziej odpowiednim modelu, wybranym na pod-
stawie oceny zagrozen — kolejno powstaje plan realizacji projektu i odbywa si¢
nastepny etap, zakofnczony planem catosci projektu;

* ocena i planowanie — to etap, w ktdrym recenzowany jest postep prac oraz pla-
nowana jest kolejna badz ostateczna faza projektu — ostatni obieg cyklu przynosi
projekt szczegOtowy, testy i realizacj¢ projektu oraz jego zamknigcie.

Model ten rdzni si¢ od pozostalych wielokrotnym powtarzaniem poszczegOlnych
faz podstawowego modelu cyklu zycia oraz tym, ze — po kazdym ,,podcyklu” — naste-
puje analiza ryzyka zakonczonej sukcesem wykonalnos$ci calego systemu w aktual-
nym momencie rozwoju.

Pomimo powyzszych niedostatkéw rOwniez obecnie wysoka jest popularno$¢é
metod tradycyjnych, a zwlaszcza realizowanych w cyklu liniowym, co wynika z gte-
bokiego (historycznie rozpoznanego w roéznych Srodowiskach) rozpoznania sposo-
bow wykorzystania tej metodyki, prostoty logiki wykorzystania, gigbokiej (niekiedy
wynikajacej z proceduralizacji weze$niej podejmowanych intuicyjnie decyzji) forma-
lizacji (w poszczegodlnych technikach), mozliwosci ewolucji (stad model przyrostowy
i ewolucyjny) oraz mozliwoSci ograniczonej adaptacyjnosci (stad szerokie wykorzy-
stanie podczas wdrozefi systemow powielarnych). BezpoSredni, iteracyjny kontakt
z koficowym uzytkownikiem zaczyna wystepowac dopiero w metodykach prototypo-
wych, niemniej jest on nadal §cifle reglamentowany, sformalizowany i podporzadko-
wany poczatkowej koncepcji. Jeszcze gorzej jest z mozliwoscig analizy ryzyka poten-
cjalnych zmian w trakcie realizacji projektu. Przyblizone podejécie do tego problemu
wystepuje, co prawda juz w wariantach metody liniowej (w modelu ewolucyjnym,
podzielonym na moduly, tatwiej jest nadazac za zmieniajacymi si¢ potrzebami uzyt-
kownika), ale jedynie w modelu spiralnym kazdy cykl jest poprzedzany analiza moz-
liwosci osiggniecia sukcesu. Kwestie zwigzane z wplywem czynnika ludzkiego na suk-
ces projektu sg rozpatrywane jedynie w grupie metod spotecznych (,,mi¢kkich”), jed-
nak w warunkach Srodowiska, w ktorych powstaty nie mialy szans na konkurencje
z pozostalymi metodami, ze wzgledu na przyjmowanie zatozenia, ze bardziej istotne
sq czynniki techniczne (,twarde”) oraz fakt, iz pozostale metodyki byly po prostu
tansze w wykonaniu.

Grupa metodyk tradycyjnych ksztattowana jest od niemal pdt wieku. Rezim,
ktory wiekszo$¢ z nich naktada na rozwo6j projektu, dyscyplinuje w pewnym sensie
sposOb postepowania w trakcie realizacji projektu. Nie daje to jednak gwarancji, ze
projekt zakonczy si¢ sukcesem. Metody te sa tak bardzo ,,sztywne” i ustrukturyzo-
wane (po poczatkowym okresie intuicyjnosci), ze przestrzeganie wszystkich krokow,
formut i procedur, znaczaco spowalnia caly proces rozwoju projektu. Generalnie
mozna powiedzieé, ze charakteryzuja si¢ one nastgpujacymi cechami:

* przewidywalne i powtarzalne podejScie do procesu rozwoju projektu — w kla-
sycznych metodykach zakfada si¢ zwigkszajaca si¢ szczegdtowos$¢ w miare reali-
zacji poszczeg6lnych faz i etapow rozwoju projektu i obejmowanie catego okresu
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od poczatku do konica projektu. Do analiz przeprowadzanych na bardzo niskim
stopniu abstrakcji stosuje si¢ na ogél deterministyczne techniki szczegdlowe.
Wynik uzyskany przy ich pomocy jest prawdziwy dopoki przynajmniej jedno
z zalozen poczatkowych nie zostanie zmienione. Zaktada si¢ wiec determini-
styczny, niezmieniany, nieadaptowany i mafo elastyczny harmonogram, budzet,
zasoby i budowany na tej podstawie peten podziat zadan dla kazdego zespotu
tworzacego produkt lub ustuge;

e obszerna dokumentacja — tradycyjne podejscie do realizacji projektu zaktada, ze
dokumentacja jest tworzona po kazdej fazie, a czesto i etapie cyklu zycia pro-
jektu. W najbardziej konwencjonalnej formie modelu kaskadowego przyjmuje sie,
ze zakres oraz wymagania dotyczace uzytkownika sg zbierane i ustalane w pierw-
szej fazie cyklu (patrz powyzej), a nast¢pnie na ich podstawie tworzony jest pro-
dukt lub realizowana ustuga. Nie zmienia si¢ tych zatozen do konca cyklu zycia
projektu, cze$¢ zebranych i przeksztalconych w zalecenia wykonawcze informa-
¢ji i dokumentow wymaga przez to zmian w trakcie realizacji projektu;

e zorientowanie na proces — celem klasycznych metodyk jest w zasadzie okreSle-
nie procesu/6w, ktére beda uniwersalne i powtarzalne, czyli beda funkcjono-
waly w prawidiowy sposob (i beda przydatne dla kazdego, kto bedzie go uzywat),
w kazdej sytuacji, w ktorej wydadza si¢ przydatne. Kazdy proces, sktadajacy si¢
z zadaf/czynnoSci powinien by¢ wykonywany wedtug okreSlonych z gory proce-
dur przez okreS§lona, przypisana do niego i odpowiedzialng za niego grupg pra-
cownikow/wykonawce;

e zorientowanie na narzedzia i techniki wspomagajace realizacje — do wykonania
kazdego okres§lonego w projekcie zadania, powinny by¢ dostarczone odpowied-
nie narze¢dzia wspomagajace zarzadzanie.

2. Kierunki rozwoju cyklu zycia systeméw informatycznych
w nowoczesnych metodykach projektowania

Niedostatki metod tradycyjnych projektowania systemOw informatycznych sg eli-
minowane, albo przynajmniej ograniczane przez nowoczesne metody lekkie (zwinne
— agile) projektowania. W pewnym sensie, biorac pod uwage réwniez istniejace
uwarunkowania zewng¢trzne, prekursorami tych metod byty migkkie metodyki spo-
teczne. W Manifescie rozwoju zwinnego oprogramowania (Beck i in. 2012) zwraca si¢
uwage na istotno$¢ raczej zachowan ludzi i interakcji pomi¢dzy nimi niz proceséw
1 narzedzi, dziatajacy rezultat projektu ponad obszerna dokumentacje, wspoOtprace
z klientem ponad formalne ustalenia oraz reagowanie na zmiany ponad podazanie
za planem. Odpowiada to postulatom wymienionych dotychczas zmian, ktore wyni-
kaja z ewolucji pogladow na same projekty i zarzadzanie nimi. Gtéwnym czynni-
kiem r6znigcym metody zwinne od tradycyjnych jest uznanie ludzi jako podstawo-
wego czynnika sukcesu projektu, ktory polaczony jest z intensywnym naciskiem na
skuteczno$¢ 1 uwzglednienie zmian. Jest tez to swoista odpowiedZ na wyzwania biz-
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nesowe, powstale z wyniku uksztattowania si¢ szybko zmieniajacych si¢ globalnych

rynkow.

Ponizej przedstawione sg zalozenia metodyk zwinnych, ktére traktowaé mozna
rOwniez jako gléwne réznice pomiedzy nimi a tradycyjnymi metodykami zarzadza-
nia projektami (Awad 2012):

e zorientowanie na interesariuszy projektu — jest to wedlug tych metodyk najwaz-
niejszy czynnik zwigzany z rozwojem projektu, a jednocze$nie zadanie dla kierow-
nikdéw zespotdow ,,zwinnych” projektow — ktadzenie wickszego nacisku na ludzi
wraz z ich umiejetnosciami, takimi jak: ambicje, zdolnosci, wzajemna komunika-
cja. Jezeli zespof nie jest zaangazowany w projekt, to zaden proces nie naprawi
ich nieadekwatnoSci;

e adaptacyjno§¢ — w tym podejsciu kladzie si¢ nacisk na zarzadzanie zmiang.
Sprzyja to przekazaniu uzytkownikowi wiasnej wiedzy, wigkszej niz minimalna
zakladana w projekcie. Zarzadzanie zmiang zaktada ciagla reakcje na ciagle
zmiany zachodzace w projekcie. Najtrudniejsze do oceny i reakcji sa zewngtrzne
zmiany Srodowiskowe — poniewaz nie jest mozliwa ich eliminacja — nalezy dazy¢
do minimalizacji kosztow z nimi zwigzanych;

* zgodno$¢ z rzeczywistoscig — zwraca si¢ uwage na zgodno$¢ otrzymanych rezul-
tatow z uzyskanymi wynikami projektu niz na zgodnos¢ z wynikami poczatkowo
zakfadanymi;

* clastyczno$¢ planowania — podstawowym problemem planowania projektu jest
brak mozliwosci przewidzenia implikacji rozwoju plandéw przedsiewzi¢é inno-
wacyjnych, poniewaz Srodowisko, w ktdrym powstajg jest wysoce dynamiczne.
W ,zwinnych” projektach, wykonawcy muszg zastanowic si¢, jak moga unikng¢
nieodwracalnos$ci swoich decyzji — wymuszonych przyzwyczajeniem do praktyki
szczegblowego projektowania tradycyjnego, ktdre prowadzi do daleko posunigte;j
szczegblowosci. Zamiast probowac podjaé wiasciwe decyzje na poczatku kazdego
cyklu (projektowanie tradycyjne), lepiej je podjaé w taki sposob, zeby w nastep-
nych etapach mozna bylo je odwrocic;

* oparcie si¢ na procesach empirycznych — w metodach tradycyjnych procesy wyste-
puja jako deterministyczne i liniowe, a w metodach ,,zwinnych” jako proces empi-
ryczny (probabilistyczny, Zle lub stabo ustrukturalizowany), badz nieliniowy. Proces
deterministyczny, taki w ktorym od rozpoczecia do zakofnczenia, mozna za kazdym
razem spodziewac si¢ takich samych wynikow. Projektow poprzez ceche wyjatko-
wosci, jednorazowosci itp. nie mozna zdefiniowaé jako procesOw deterministycz-
nych, poniewaz w czasie ich realizacji moze si¢ rozwijac i produkt, i zespot projek-
towy. Jest bardzo malo prawdopodobne, aby jakikolwiek zestaw predefiniowanych
krokéw doprowadzi¢ do pozadanego, przewidywalnego wyniku, poniewaz zmie-
niaja si¢ wymagania technologiczne oraz ludzie wewnatrz zespotu projektowego;

* wykorzystanie podej$cia zdecentralizowanego — zdecentralizowany styl zarza-
dzania moze znaczaco wplynaé na projekt, poniewaz moze on zaoszczedzi¢ wig-
cej czasu niz podejScie autokratyczne. W metodykach lekkich deleguje si¢ czgs¢
zadan zwigzanych z podejmowaniem decyzji do wszystkich cztonkéw zespolu
(W rzeczywistosci nie zawsze jest to jednak mozliwe);



30

Rozdziat 1. Projektowanie i wdrazanie systeméw informatycznych...

prostota — w projektowaniu prowadzonym metodykami lekkimi zawsze wybie-
rana jest najprostsza droga prowadzaca do celu — zakfada si¢ tatwe zmiany mode-
lowe, ktore dostosowywane sg do biezacych potrzeb i mogg nastepowaé w roz-
nych terminach. Nie wytwarza si¢ wickszej funkcjonalnoSci niz ta, ktdra jest
w danym momencie konieczna, ani dokumentacji probujacej przewidzie¢ przy-
sztos¢ projektu. To zmniejsza koncentracj¢ na znalezienie informacji potrzebnych
do tych predykcji (Gibson, Hughes 1994);

komunikacja — oparcie si¢ na wspolpracy z odbiorca (uzytkownikiem final-
nym) i wspoipracy wewnetrznej — klient projektu powinien $cisle wspoipracowac
z zespolem projektowym, zapewniajagc mu wszelkie potrzebne informacje oraz
zgltaszaC biezace uwagi i komentarze do projektu. Ze wzgledu na decentraliza-
cje, zespot wykonawczy w metodykach ,,zwinnych” powinien si¢ w sposob ciagly
komunikowac ze sobag;

funkcjonowanie w malych, samoorganizujacych si¢ zespotach — gdzie obowigzki
i zadania przekazywane sa do zespolu jako catosci, a zespot rozdzielajac je,
zapewnia najlepszy sposob ich realizacji. W matych zespotach najlepiej spraw-
dza si¢ idea ciaglej komunikacji. Struktura procesu i konkretne praktyki two-
rzg minimalne, elastyczne ramy strukturalne dla zespotéw samoorganizujacych.
Odpowiednie ich wykorzystanie znacznie zmniejsza ryzyko zwigzane z czynni-
kiem ludzkim.

Do nowoczesnych (zwinnych, lekkich) metod projektowania zalicza si¢ przewaz-

nie: XP (eXtreme Programming), Scrum, Feature Driven Development (FDD),
Dynamic System Development Method (DSDM) i Adaptive Software Development
(ASD) (Mannaro 2008). Idee, istota i praktyki wykorzystania tych metod, zaprezen-
towane ponizej, sa zgodne z przedstawionymi zalozeniami, jednak nie zawsze pokry-
waja caly cykl zycia systemu.

Podstawowe zatozenia i zalecenia metodyki XP ksztattuja si¢ nastepujaco:
planowanie zwrotne — wykonawcy szacuja czas niezbedny do realizacji zadan
zgtoszonych przez klienta, klient je koryguje, po czym nastepujg negocjacje, co
do czasow i zadan, ktdre mozna w tych okresach wykonac;

iteracyjnos$¢ — kazda aplikacja tworzona jest w kolejno po sobie nastepujacych
iteracjach, kazda z nich przybliza planowang wersje do ostatecznych wymagan;
jednolity jezyk komunikacji — dopracowanie si¢ jezyka (zbidr, dziennik), w kto-
rym poszczeg6lne kategorie maja to samo znaczenie dla wykonawcy i klienta;
prostota architektury — uzyskiwany produkt powinien by¢ jak najprostszy, a skom-
plikowane propozycje zastgpowane mniej ztozonymi;

refaktoryzacja — restrukturyzacja systemu poprzez usuniecie elementdw dubluja-
cych sig, poprawieniu komunikacji czy uproszczeniu modelu bez zmiany zalozo-
nej funkcjonalno$ci programu;

praca dwojkami — naprzemienne wykonywanie przydzielonego wspolnego zada-
nia, w celu poprawienia zastgpowalno$ci, wzajemnego uczenia si¢ i kontroli
poprawnosci, co zwigksza jako$¢ wykonywanego zadania;

wspOlna odpowiedzialno$¢ projektowa — kazdy z cztonkOw zespotu moze zmienic¢
w dowolnym momencie poszczeg6lne efekty dotychczasowych wynikow projektu;
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* natychmiastowe i ciagle integrowanie (continuous integration) nowych fragmen-
tow pracy z powstajaca caloScig oraz testowanie zintegrowanych rozwigzan;

* samodyscyplina wyrazajaca si¢ przeznaczaniem okreslonego czasu na prace pro-
jektowe dla kazdego cztonka zespolu zadaniowego oraz przestrzeganie ustalo-
nych na poczatku standardow wykonywania pracy — komunikacyjnych, formalnych
1 merytorycznych;

* utrzymywanie stalego kontaktu z klientem — tworzone na podstawie analizy spe-
cyfikacje wymagan klienta sg czgsto wieloznaczne i niekompletne. Nalezy zatem
ciaggle je korygowac poprzez utrzymywanie kontaktow z klientami, ktdrzy na bie-
zaco weryfikujg uzyskane rezultaty.

Cykl zycia projektu wedtug modelu XP, sktada si¢ z szeSciu faz:

* analiza i zalozenia wstepne — analiza optacalno$ci w Swietle wyspecyfikowanych
wymogoOw uzytkownika i jego ograniczen, budowa ogdlnego modelu biznesowego
i zadan stojacych przed wykonawca, wybdr Srodowiska i narzedzi implementacji,
negocjacje kontraktowe. Etap wspolny dla catosci projektu, nie zawsze uwzgled-
niany w tej metodyce;

e planowanie i modelowanie wersji — przedstawienie dopuszczalnego wariantu/6w
rozwoju projektu dla kazdej funkcjonalnosci, w ktérym wykorzystywane sa usta-
lenia poprzedniego etapu, rozpisanie projektu na zadania przedstawione przez
klientow, przypisanie im priorytetow i umieszczenie w harmonogramie realiza-
cyjnym;

* kolejne iteracje — powstanie prototypu na podstawie poprzedniego etapu, przed-
stawienie go klientowi, wprowadzenie zmian, wykonanie kolejnego prototypu
itd., w ich wyniku — powstanie architektury i implementacji wybranych funkcji
kolejnych wersji;

e testy funkcjonalnosci — kolejne wersje przedstawiane klientowi sg testowane
przed nastepnymi modyfikacjami, ktore moga na tym etapie sugerowac, ze po
wypracowaniu ostatecznej postaci wersji kazdej funkcjonalnoSci nastepuje jej
integracja z pozostatymi;

* dostarczenie ostatecznej wersji projektu i jej wykonanie — ostatnia iteracja dopro-
wadza do stworzenia ostatecznej, kompletnej wersji projektu, ktéra jest nastep-
nie realizowana.

Podstawowe uzywane w metodzie Scrum praktyki projektowania mozna sprowa-

dzi¢ do nastepujacych (Jaszkiewicz 2012):

e tworzenie rejestru zamoéwien (Product Backlog) — czyli lista wszystkich wymagan
uzytkownika: funkcji i ustalonych z realizatorem zmian wraz z priorytetami, cze-
kajacymi na realizacj¢ (odpowiedzialny uzytkownik koncowy — wtasciciel pro-
duktu — Product Owner);

* cykl pracy — przebieg (Sprint) — etap pracy zespotu projektowego (od jednego do
szeSciu tygodni, z zaleceniem regularnosci i jednolitosci dlugosci trwania kazdej
iteracji, np. miesiac). W kazdym cyklu jest dostarczana uzytkownikowi do prze-
testowania i oceny nastgpna dziatajaca wersja prototypu produktu;

* planowanie cyklu pracy — przebiegu (Sprint Planning Meeting) — sktada si¢ z dwoch
czesci: analizy i projektu w realizacji. W pierwszej czesci wraz ze wszystkimi uzyt-
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kownikami zespdt projektowy ustala kompletny (w danym momencie) zbior celow

i funkcji systemu. W drugiej — kierownik projektu (Scrum Master) z zespolem

uzgadnia najlepszy sposob realizacji produktu podczas danego przebiegu;

e tworzenie rejestru zamoéwien dotyczacego konkretnego przebiegu (Sprint Bac-
klog) — lista nowych lub zmienionych funkcjonalnosci przypisana do kolejnego
przebiegu. W momencie jej realizacji powstaje nowa wersja prototypu;

e weryfikacja post¢pu prac (Daily Scrum Meeting) — odbywa si¢ w trakcie obowiaz-
kowych codziennych spotkan zespotu projektowego. Polega na identyfikacji nie-
zbednych zmian i okresleniu warunkéw ich realizacji przez zesp6t (na zasadach
samorealizacji).

Cykl zycia w metodzie Scrum przebiega wedlug nastepujacego schematu
(A Guide to the Project... 2004):

* rozpoznanie ogllnych wymagan i wstepna analiza informacyjna caloSci systemu;

* rozpoznanie i analiza dla kolejnego, biezacego przebiegu;

* planowanie przebiegu (analiza i projekt techniczny);

* biezaca weryfikacja zatozefh w trakcie codziennych spotkan;

* realizacja systemu i generacja oprogramowania kolejnego prototypu — konstru-
owanie i zastosowanie;

* testowanie systemu po kolejnym przebiegu;

» eksploatacja i potencjalne, przyszte modyfikacje systemu.

Przed kazdym przebiegiem odbywa si¢ spotkanie zespotu realizacyjnego z uzyt-
kownikami, identyfikujace priorytetowe zadania (okreSlenie zakresu, zawartoSci
i intencji uzytkownika) oraz konwertujace je w funkcjonalnosci przysziego systemu.
Na tej podstawie tworzony jest plan wykonania oprogramowania w biezacej iteracji
(priorytety, podziat obowiazkéw, szczegdtowe dziatania). Natomiast na poczatku
kazdego dnia przebiegu (w niektorych interpretacjach tej metodyki na zakoncze-
nie dnia) odbywa si¢ — w trakcie spotkan zamknigtych zespotu projektowego — bie-
zaca weryfikacja realizacji zadan (stan wykonania, problemy og6lne i szczegdiowe
realizacji oraz jednostkowe sposoby ich rozwiazania). Ma ona na celu koordyna-
cje i synchronizacje dziennej pracy cztonkow zespotu. Po kazdej iteracji odbywa sie¢
spotkanie z uzytkownikiem w celu prezentacji produktu kolejnej iteracji i okreSlenia
czy realizuje on kierunek zmian przez niego oczekiwany. Ma ono pomdc klientowi
w okreSleniu, czy i co w nastepnej kolejnosci powinno by¢ wykonywane. Na podsta-
wie wnioskow z tego spotkania produkt zostaje przekazany do testowania i uzytko-
wania lub w kolejnej iteracji do dalszych modyfikacji (Schwaber 2005).

Zalozenia metodyki Feature Driven Development (FDD), skoncentrowanej
gidwnie na fazie projektowania i implementacji dadza si¢ sprowadzi¢ do nastepuja-
cych (Rising, Janoff 2000):

e gldéwnym elementem jest cecha (feature) produktu — wydzielony zakres funkcjo-
nalnoSci projektu, istotny z punktu widzenia klienta;

* lista cech jest budowana po stworzeniu ogdlnego modelu biznesowego (obiek-
towy model nieformalny zawierajacy cele i ide¢ produktu oraz jego zatozenia
i alternatywne rozwiazania). Jej zawarto$¢ musi pokrywaé si¢ z wymaganiami
dostarczonymi przez klienta (uzytkownika);
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* na tej podstawie konstruowany jest plan implementacji cech okreslajacy, w jakiej
kolejnosci beda realizowane cechy produktu oraz harmonogram jego realizacji
wraz z przypisaniem poszczegdlnych zadan cztonkom zespotu projektowego;

e zastosowanie procedury ,interpretacyjnej”, polegajacej na dostarczaniu kolej-
nych dziatajacych wersji produktu w iteracjach, polegajacych na przeplataniu si¢
faz projektowania szczegdtowego wybranych cech produktu oraz ich implemen-
tacji, az do uzyskania konsensusu z uzytkownikiem koncowym;

e realizacja tej procedury odbywa si¢ poprzez przydzielenie cech zakwalifikowa-
nych do wykonania w danej iteracji dynamicznie tworzonym matym (2-3 osoby)
zespolom projektantéow i programistow. Kazdemu z nich przypisywana jest
klasa biznesowa, zwigzana z funkcjonalnoScia danej cechy. Pozostali cztonkowie
zespotu testujg napisany fragment oprogramowania i integrujq z reszta produktu.
Dynamic System Development Method (DSDM) jest mieszankg i rozszerzeniem

zwinnego podejscia do tworzenia oprogramowania i praktyk znanych z metodyk ite-

racyjnych (prototypowych). Gtéwne zalozenia tej metodyki sa nastepujace:

* na poczatku projektu jednokrotnie przeprowadzana jest inspekcja zastosowal-
nosci, zawierajaca uzasadnienie dla zastosowania tej metody oraz identyfikacje
potencjalnych zagrozen dla jej pomySlnej realizacji;

* nastgpnie tworzony jest model biznesowy obejmujacy: opis i specyfikacje zakresu
systemu, zarys architektury i plan prototypowania;

* na podstawie modelu biznesowego buduje si¢ szczegdlowy iteracyjny model
funkcjonalny, polegajacy na naprzemiennym procesie analizy i budowy kolejnych
(coraz lepszych, uzgadnianych z uzytkownikiem koficowym) prototypow. Wyni-
kiem jest caloSciowy model funkcjonalny obudowany oprogramowanymi proto-
typami;

* model funkcjonalny zostaje oprogramowany, a przetestowane prototypy wig-
czone w jego zakres (adaptowane). Powstaje produkt zawierajacy uzgodniony
wezesniej zestaw funkcjonalnosci;

e gotowy produkt w momencie wdrazania jest obudowywany dokumentacja kon-
cowa, instrukcjami i szkoleniami dla uzytkownikow.

Podstawowg zaletag metodyki DSDM jest to, ze na kazdym etapie projektowa-
nia i budowy systemu produkt jest oceniany przez tworcow i uzytkownikow, a uwagi
wynikajace z ich oceny opracowywane sa w ramach kolejnych iteracji. Do innych
zalet tej metodyki mozna zaliczy¢ rowniez wysoka jakoS¢ i adaptacyjnoS¢ wobec
zmieniajacych si¢ wymagan i podobnie, jak w innych zwinnych metodykach, krotki
czas dostarczenia poszczegdlnych wersji produktu. Oprocz poczatkowej analizy
ryzyka wykonalno$ci metodyka ta przypomina tradycyjne metody prototypowe.

Najwazniejsze cechy charakterystyczne Adaptive Software Development (ASD),
stosowanych do dynamicznych i czgsto modyfikowalnych projektéw informatycznych
sa nastepujace:

e oparcie si¢ na dynamicznych spekulacjach, wspotpracy i wycigganiu wnioskow
z biezacej sytuacji (nauce);

* identyfikacja i wyjasnienie wszelkich zalozen niezbednych do realizacji projektu
(spekulacje);
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» Scisla wspotpraca oparta na natychmiastowej, szybkiej i efektywnej komunikacji
pomigdzy cztonkami zespolu projektowego (i ewentualnie podzespolami);

e szybkie reagowanie na biedy i odchylenia od ustalen projektu oraz ewentualne
zmiany wymagan (nauka).

W odréznieniu od podejécia tradycyjnego, w ktorym odchylenie od planu (spo-
wodowane przyczynami obiektywnymi lub wymogami uzytkownika) jest trakto-
wane jako blad do korekty, w podejSciu adaptacyjnym, kreowanym przez ASD,
takie odchylenia prowadzg do poprawnych rozwigzan, poniewaz sg przyjmowane za
poprawne i z gory pozadane. ASD nie ma tak szczegétowych zasad i procedur, jak
inne metody nowoczesne, lecz stanowi jedynie zespot wskazowek, pewne podejscie
do tego, jak nalezy zachecac cztonkéw zespotu do wspolpracy i uczenia si¢ w ramach
projektu.

Podsumowanie i wnioski

Przeprowadzona powyzej analiza wykazatla, ze istnieje wiele metodyk zarzadza-
nia projektami informatycznymi i ze jest brak jednej metody uniwersalnej, ktorg
mozna by zastosowac we wszystkich przypadkach, jakie przynosi praktyka gospodar-
cza. Wynika to nie tylko z faktu, ze metodyki sg tylko pewnym zbiorem wzorcow,
zasad oraz formul, ktére pomagaja w unikni¢ciu biedéw, lecz ich nie usuwajg. Roz-
norodno$¢ przypadkéw generowanych przez rzeczywisto$¢ i zmienno$¢ wymogow
uzytkownika powoduje, ze nie jest nawet mozliwe dokfadne dopasowanie metody
do grupy przypadkoéw. Niemniej juz sama Swiadomos¢ istnienia roznorodnych sposo-
bow rozwigzywania problemow, powstalych podczas projektowania systeméw infor-
matycznych, pozwala przynajmniej przyblizy¢ sposdb postepowania zespotu projek-
towego do optymalnego oraz daje poczucie kontroli przedsigwzigcia, utrzymywania
pelnego zaangazowania wszystkich zainteresowanych stron i uzasadnia poczucie
bezpieczenstwa realizacji strategii biznesu sponsora.

Rozw0j metod projektowania systemow informatycznych poszedl ponownie
w kierunku wykorzystania podej$¢, chciatoby sie powiedzie¢ bardziej intuicyjnych.
Ale nie jest to stwierdzenie w pelni prawdziwe. Wypadatoby raczej powiedziec, ze
nastgpifa — umozliwiona rozwojem technologii informacyjnych formalizacja miek-
kich (a wigc i intuicyjnych) czynnikéw decydujacych o sukcesie projektu, takich jak
wspotpraca, zaufanie, dobra komunikacja wzajemna itp. Trzeba tez powiedzie¢, ze
nie dla kazdego rodzaju projektu tego typu metodyki sa mozliwe do wykorzystania.

Zarysowane i zasygnalizowane kierunki rozwoju zarzadzania projektami wynikaja
z dynamicznych zmian, ktére w ostatnich latach nastgpuja w Srodowisku projekto-
wym. Zmierzaja one gtownie do zwrdcenia wigkszej uwagi na zarzadzanie zmianami
prowadzace do zwigkszenia dynamizmu, elastyczno$ci i adaptacyjnosci projektow
oraz transformacji relacji do zasadniczych interesariuszy projektow. Dzigki rozwo-
jowi technologii umozliwiajg integracje rdéznego rodzaju projektdéw innowacyjnych,
ktore moga by¢ zarzadzane w sieci projektow. Nie rozwigzuja jednak wszystkich
dylematéw zwigzanych z rozwojem zarzadzania projektami.
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Z powyzszych rozwazan wynika raczej, ze rozw0j nowoczesnych metod projek-
towania systemow informatycznych wspomagajacych zarzadzanie idzie raczej w kie-
runku uzupetniania i doskonalenia projektowania systemOow w tych obszarach,
ktore stosunkowo niedawno pojawily si¢ w rzeczywistoSci gospodarczej (np. systemy
mobilne, systemy e-biznesu itp.), niz w kierunku catkowitego zastgpowania klasycz-
nych, tradycyjnych metod. Niezb¢dne zmiany, ktore w nich musza nastapi¢ powodo-
wane sg raczej szybkim rozwojem technologii informacyjnych, a najbardziej syste-
mow informatycznych typu CASE, wspomagajacych procesy projektowania.

Literatura

A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK Guide) (2004), Third Edi-
tion, Project Management Institute, Inc.

Awad ML.A. (2012), A Comparison between Agile and Traditional Software Development Metho-
dologies, The University of Western Australia, 2005, http://www.scribd.com/doc/55475190/
A-ion-Between-Agile-and-Traditional-SW-Development-Methodologies, marzec.

Beck K. i in. (2012), Manifesto for Agile Software Development, Agile Alliance, 2001, Retrieved
14 June 2010, http://www.pmbriefcase.com/methodologies/50-software-development/55
-agile-software-, kwiecien.

Chmielarz W., Klincewicz K. (2010), Zarzqdzanie projektami, podrozdzial 5.4. w rozdziale 5,
Zarzqdzanie w kontekscie zmian, w: J. Bogdanienko (red.), Organizacja i zarzqdzanie
w zarysie, Warszawa: Wydawnictwo Naukowe Wydzialu Zarzadzania Uniwersytetu War-
szawskiego, s. 238-252.

Chmielarz W. (2010), Projektowanie systemow informatycznych, w: J. Zawila-Niedzwiecki,
K. Rostek, A. Gasiorkiewicz (red.), Informatyka gospodarcza, t. 1, Warszawa: Wydawnic-
two C.H. Beck, s. 359-402.

Gibson M., Hughes G. (1994), Systems Analysis and Design. A Comprehensive Methodology
with CASE, Boston: Boyd&Fraser.

Jaszkiewicz A. (2012), InZynieria oprogramowania, Gliwice: Wydawnictwo Helion, http://
en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(rugby), maj.

Mannaro K. (2008), Adopting Agile Methodologies in Distributed Software Development,
Wydziat Inzynierii Elektrycznej i Elektroniki Uniwersytetu Cagliari, 2008, http://www.
diee.unica.it/DRIEI/tesi/19_mannaro.pdf.

Rising L., Janoff N.S. (2000), The Scrum Soft Ware Development Process for Small Teams,
IEEE Software, nr 17, s. 26-32, 10.1109/52.854065.

Schwaber K. (2005), Sprawne zarzqdzanie projektami metodq Scrum, Warszawa: Promise.



Tomasz Parys
Wydziat Zarzadzania
Uniwersytet Warszawski

1.3. Projekt wdrozeniowy zintegrowanego
systemu informatycznego
pod katem ryzyka
— podejscie w literaturze, wyniki
badai wtasnych oraz klasyfikacja

Streszczenie

Zasadniczym celem niniejszego opracowania jest ukazanie charakterystyki ryzyka
i jego oddzialywania na przebieg procesu wdrozeniowego. Po przyblizeniu specyfiki pro-
jektow wdrozeniowych pod katem ryzyka niepowodzenia, przedstawiono zagadnienia
zwiqzane z jego definicjq, cechami oraz zakresem oddzialywania na projekt wdroze-
niowy. Zaprezentowano takze podstawowe czynniki ryzyka wraz z wynikami badan
dostepnymi w literaturze, jak i badan wlasnych prowadzonych przez autora. Zapropo-
nowano takze klasyfikacje ryzyka w podziale na kategorie uzupelnione o opis dzialari
zwiqzanych z jego wystgpieniem.

Wprowadzenie

Wdrozenie systemu informatycznego jest duzym wydarzeniem w dzialalnoSci
kazdego przedsigbiorstwa. Zwigzane jest ono zwykle z wielkimi nadziejami, ktorym
towarzysza nie mniejsze obawy. Informatyzacja to z jednej strony ogromne koszty,
z drugiej za$ konieczno$¢ przeprowadzenia wielu zmian, zardwno w sferze organiza-
cji dziatania, jak i metod dziatalno$ci biznesowej. Kazde wdrozenie, jako przedsie-
wzigcie informatyczne wywotujace zmiany w przedsigbiorstwie, jest obarczone ryzy-
kiem niepowodzenia. Potocznie sukcesem przyjeto nazywaé zakonficzony projekt,
ktorego efektem jest dzialajacy system informatyczny (nawet cz¢sciowo), natomiast
niepowodzeniem przypadek, kiedy z dowolnej przyczyny nie udato si¢ takiego sys-
temu uruchomié. Ze wzgledu na fakt, iz kazdy projekt wdrozeniowy systemu zinte-
growanego, jako przedsiewzigcie informatyczne jest obarczony ryzykiem niepowo-
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dzenia, wdrozenie w niniejszym opracowaniu zostalo omdowiono pod katem jego
specyfiki oraz miejsca i zakresu oddzialywania na projekt wdrozeniowy zintegrowa-
nego systemu informatycznego.

1. Projekt wdrozeniowy - specyfika pod katem
ryzyka niepowodzenia

Terminem nieroztacznie zwigzanym i kojarzonym z przedsigwzigciem informa-
tycznym jest projekt informatyczny!. Zasadniczymi réznicami migdzy tymi dwoma
pojeciami sg zakres oraz czas trwania, przy czym przedsigwziecie jest pojeciem szer-
szym oraz moze trwac znacznie diuzej niz projekt (moze obejmowac kilka projek-
tow). Oba pojecia, cho¢ rézniagce si¢ od siebie w pewnym kontekscie, moga by¢
potraktowane jednakowo (Stanik, Szewczuk 2001). W odniesieniu za§ do tema-
tyki rozprawy, traktujacej o barierach i zagrozeniach procesu wdrozeniowego, takie
podejscie wydaje si¢ by¢ wtasciwe i merytorycznie poprawne.

Projekt informatyczny mozna zdefiniowaé jako ,przedsigwzigcie o charakte-
rze tymczasowym, nastawione na stworzenie unikalnego produktu lub ustug, [...],
ktore wykorzystujac narzedzia informatyczne, bazujace na technologii komputero-
wej, przyczynig si¢ do poprawy funkcjonowania organizacji w zakresie ich zasto-
sowania” (Szyjewski 2001b). Rozwijajac powyzsza definicj¢, nalezy zauwazyé¢, ze
projekt jest zdarzeniem jednorazowym, realizowanym w przedsigbiorstwie po raz
pierwszy i jest nastawiony na okre$lony cel. Cel ten bardzo czgsto wynika z ogdl-
nej koncepcji funkcjonowania organizacji. Jest zatem sformutowany albo w strate-
gii, albo stanowi cze$¢ definicji celow przedsiewzigcia informatycznego. Kazdy pro-
jekt ma wewnetrzng organizacje, ktora jest dla niego specyficzna i nie zostala ujeta
w strukturach organizacyjnych firmy. Projekt jest ztozony, co oznacza, iz sktada si¢
on z elementow, ktore mozna wyodrebnié, a ktore wzajemnie tworza jedng caloS¢.
Dziatania w nim wykonywane sa wyraznie wyodrebnione sposrdd innych. Oznacza
to, ze projekt nie jest powigzany z zadnym (ani rutynowym, ani biezacym, tj. ope-
racyjnym) dziataniem przedsi¢biorstwa. Jest on takze ograniczony, co giéwnie jest
zwigzane z ograniczeniami zasobow, jakie sa niezbedne do jego przeprowadzenia
(finanse, czas, specjalisci). Kazdy projekt jest rowniez przedsigwzigciem ryzykow-
nym, poniewaz podczas czasu swojego trwania jest narazony na ryzyko niepowodze-
nia. Projekt wdrozeniowy realizowany jest na wielu ptaszczyznach i swoim zakresem
obejmuje zazwyczaj kilka obszaréw jednocze$nie. Dzialania wykonywane w ramach
projektu poza kwestiami czysto technicznymi dotykaja takze sfery aktywnoSci bizne-
sowej, oddziatujg na pracownikéw oraz na otoczenie socjologiczne przedsigwzigcia.
Ponadto projekt zwigzany jest z technologia uzyta w trakcie jego realizacji (wszel-
kiego rodzaju narzedzia, np. CASE).

1 Pojecia ,,projekt informatyczny” i ,,projekt wdrozeniowy” beda traktowane tak samo, a ich
nazwy uzywane zamiennie i traktowane jako synonimy.
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Wszystkim zaangazowanym w projekt wdrozeniowy zalezy na tym, aby zakonczyt
sie¢ on powodzeniem. Jednakze kazda grupa, bedaca uczestnikiem projektu, inaczej
postrzega sukces takiego projektu. Dla producenta rozwigzania informatycznego (sys-
temu zintegrowanego) sukcesem bedzie sytuacja, w ktorej uda mu si¢ sprzeda¢ pro-
dukt z jak najwigkszg liczbg licencji. Natomiast dla firmy wdrozeniowe] pozadanym
efektem bedzie wykonanie wdrozenia w zalozonym budzecie i harmonogramie oraz
sprzedaz jak najwickszej liczby ustug wdrozeniowych. Sukcesem dla firmy bedzie takze
takie wdrozenie systemu w wymiarze typowo niefinansowym, np. zdobycie do$wiad-
czenia w danej dziedzinie czy tez branzy. Szeregowy pracownik — przyszly uzytkow-
nik systemu — uzna wdrozenie za zakonczone sukcesem, kiedy warunki pracy na jego
stanowisku ulegng poprawie, a on sam bedzie mial poczucie, ze wzrdst jego komfort
pracy. Natomiast kierownicy Sredniego szczebla (na poziomie dziatu) beda postrzegac
projekt jako zakonczony sukcesem wtedy, gdy ich dzial osiagnie wymierne korzysci,
gtownie rozumiane jako wzrost wydajnoSci pracy i zysku przy minimalnych stratach
i jak najnizszych kosztach. Dla kierownictwa wysokiego szczebla, patrzacego na zagad-
nienia organizacji przez pryzmat jej funkcjonowania jako catosci, sukcesem bedzie
osiagniecie celu w okreSlonym terminie i w ramach przydzielonego budzetu. Sukce-
sem projektu wdrozeniowego mozna nazwac zatem wykonanie wszystkich dziataf opi-
sanych harmonogramem wdrozenia w zaplanowanym czasie oraz przy wykorzystaniu
przeznaczonych na ten cel zasobow, przy czym osiagnigty cel (wdrozone rozwiazanie
informatyczne) speinia przyjete zalozenia (cechuje go zalozona funkcjonalnos¢) oraz
poprawia dzialanie przedsigbiorstwa w zakresie jego zastosowania.

Niestety, tylko nieliczne projekty wdrozeniowe koficza si¢ sukcesem w zdefiniowa-
nym powyzej znaczeniu. Sukces projektu wdrozeniowego pozostaje w Scistej zaleznosci
z wielkoScig systemu, ktory jest objety danym przedsiewzigciem. Im wickszy projekt, tym
mniejsze prawdopodobiefistwo, ze zakonczy si¢ sukcesem, a znacznie wigksze, iz pro-
jekt taki zostanie przerwany (Stanik, Szewczuk 2001). Zalezno$¢ t¢ obrazuje tabela 1.

Tabela 1. Prawdopodobiefstwo powodzenia projektow informatycznych

Rozmiar Wielko§é¢ Procentowy udzial zakonczenia projektu
[FP]* przedsigwzigcia przed terminem | terminowo | op6Znione | zaniechane
1|bardzo male programy 14,68 83,15 1,92 0,25
10 | mate programy 11,08 81,25 5,67 2,00
100 | mate aplikacje 6,06 74,77 11,83 7,34
1 000 | duze aplikacje 1,24 60,76 17,67 20,33
10 000 | systemy informatyczne 0,14 28,03 23,83 48,00
100 000 | bardzo duze systemy
informatyczne 0,00 13,67 21,33 65,00

* FP (ang. Function Points) — punkty funkcyjne przyznawane aplikacjom. Wielkos¢ 1000 FP odpo-
wiada specjalizowanemu systemowi dziedzinowemu (np. aplikacja finansowo-ksiggowa) obstu-
gujacemu calg firme.

Zrodto: Caper 1996.
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Zgodnie z tabelg 1. prezentujaca stosunkowo stare dane (z 1996 roku), ktére jed-
nak nie stracily wiele ze swojej aktualnosci, prawdopodobienstwo niepowodzenia
projektu informatycznego w przypadku prostych, matych programéw wynosi jedy-
nie 0,25%, co przy 83,15% zakonczonych oraz 14,68% zakonczonych przed czasem
jest wynikiem bardzo dobrym. W przypadku za$ bardzo duzych, skomplikowanych
systemow informatycznych prawdopodobienistwo przerwania i zaniechania projektu
wzrasta az do 65%, czemu towarzyszy spadek, praktycznie do zera, liczby projektow
zakonczonych przed czasem. Na uwage zastuguje takze fakt, ze odsetek projektow
zakonczonych w terminie spada do 13,67%. A zatem w przypadku bardzo duzych
systemow informatycznych, ktorych przedstawicielem jest system ERP, odsetek pro-
jektow niezakoniczonych sukcesem wynosi az 86,33%;, co jest wskaznikiem na bar-
dzo wysokim poziomie. Prawdopodobiefistwo niepowodzenia projektu wdrozenio-
wego wzrasta wraz z rozmiarem systemu, co jest zwigzane ze specyfika przebiegu
przedsiewzie¢ informatycznych. Szczegllny wplyw ma tutaj stosunkowo duza trud-
no$¢ okreslenia sytuacji niekorzystnych, ktore moga zakidcac przebieg prac. Nieod-
facznym elementem kazdego przedsiewziecia informatycznego sa niepewnosé, poja-
wiajace si¢ bariery i wynikajace z nich zagrozenia, ktore okre§lane sg wspolnym mia-
nem ryzyka przedsigwzigcia.

Wykres 1 obrazuje, jak rozktadal si¢ odsetek projektow wdrozeniowych zakon-
czonych sukcesem, w odniesieniu do projektdw stwarzajacych problemy i zakoficzo-
nych porazka na przestrzeni lat 1994-20009.

Wykres 1. Odsetek projektéw zakoniczonych sukcesem, porazka oraz sprawiajacych trudnosci
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Zrodlo: zob. http:/www.projectsmart.co.uk/the-curious-case-of-the-chaos-report-2009.html — wedtug
stanu z grudnia 2011 roku.

Analizujac przedstawione na wykresie 1 dane, mozna sformulowac nast¢pujace
wnioski:
* na przestrzeni lat objetych zakresem analizy (1994-2009) zdecydowana wigkszoS§¢
projektow;
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e generowala problemy lub zakonczyta si¢ porazka;

e odsetek projektow zakonczonych sukcesem pozostawal na poziomie ponizej 35%
(jedynie w 2006 roku osiagnal ten poziom);

* zalezno$ci pomigdzy wymienionymi kategoriami projektow pozostawaly w bar-
dzo podobnych relacjach — zmiany zazwyczaj nie przekraczaly 5%;

* pomimo stosowania coraz doskonalszych metod i narzedzi zarzadzania projek-
tami, odsetek projektéw generujacych problemy w ich realizacji lub zakonczo-
nych porazka pozostaje bardzo duzy (68% w 2009 roku).

Z powyzszego wynika, ze ryzyko niepowodzenia projektu wdrozeniowego (lub
zaklocen w jego przebiegu) jest wysokie i nalezy podejmowaé prdoby zidentyfikowa-
nia go, okreslenia jego rozmiaru, sklasyfikowania i zarzadzania nim.

2. Ryzyko - definicja, klasyfikacja, obszary wystepowania

Literatura przedmiotu dostarcza wiele definicji ryzyka, z ktorych nastepujace
wydaja si¢ by¢ najpetniejsze i najlepiej oddajace specyfike zjawiska (Stanik, Szew-
czuk 2001; Duncan 1996):

Ryzyko to: ,,mozliwos¢ kleski (niepowodzenia) przedsigwzigcia, mozliwoS¢ wystapie-
nia niechcianej sytuacji, ktorej urzeczywistnienie wplynie na obnizenie poziomu
sukcesu przedsigwzigcia informatycznego (facznie z calkowitym brakiem suk-
cesu, czyli kleska)”.

Ryzyko jest ,szansa jakiego$ wydarzenia, ktdrego urzeczywistnienie bedzie miato
wplyw na realizacje¢ zamierzonego celu”.

Ryzyko jest ,,mozliwoscig doSwiadczenia niepowodzenia”.

Ryzyko jest ,,zobiektywizowana niepewnoscia wystapienia niepozadanego zdarzenia”
(Woodward, Hemel, Hedley 1979)2.

Ze wzgledu na fakt, ze ryzyko i niepewnoS$¢ wystepuja razem i sa ze soba zwig-
zane, bywaja czasami utozsamiane (Kaczmarek 2002). Wszystkie powyzsze definicje
zawierajg w sobie elementy, ktore sg nieodtgcznymi sktadowymi wszelkich podejmo-
wanych dziatan. Sg to mianowicie: niepewnos¢ i skutek, stanowigce w istocie rzeczy
podstawowe cechy ryzyka. Dlatego tez ich zdefiniowanie pozwoli lepiej zrozumieé
ich nature.

Rozpatrujac jakie$ dziatanie lub dzialania pod katem wtasnie wystapienia ryzyka,
nie analizuje si¢ samego przebiegu tego procesu. Rozpatruje si¢ ten proces w kate-
gorii efektu, jakim si¢ on zakoficzy. Zainteresowanie skupia si¢ na wyniku, finalnym
rezultacie, jak rOwniez okreSleniu, w jakim stopniu jego urzeczywistnienie moze by¢
zagrozone. Skutek jest zatem ,efektem kofnicowym dziatan obarczonych ryzykiem,
ktory zawiera w sobie wplyw tegoz ryzyka na osiagni¢cie okreslonego, zamierzonego
wczesniej celu. Odstepstwo od zalozonego celu jest wtasnie skutkiem wystagpienia
ryzyka, ktore nalezy oszacowac.

2 W literaturze przedmiotu ta definicja ryzyka jest najczesciej stosowana por. Z. Szyjewski
2001a.
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Drugim elementem sktadowym ryzyka jest niepewno$¢. W praktyce wdrozenio-
wej niepewno$C i ryzyko sa Scisle ze soba zwigzanie (Kisielnicki 1999), co Iaczy si¢
bezposrednio z faktem, iz o niektorych zdarzeniach mozemy powiedzie¢ jedynie, ze
albo wystapia, albo nie. Jezeli istnieje pewnoS¢, ze dane zdarzenie wystapi, to mozna
si¢ przygotowaé na jego zaistnienie. Natomiast jezeli nie ma pewnosSci, czy co$ si¢
zdarzy czy tez nie, mozna mowi¢ o niepewnosci. Niepewnos¢ jest jedng z wtasciwosci
projektow informatycznych. Wynika ona z nowatorskiego charakteru realizowanych
przedsiewzie¢. Niepewno$¢ jest stanem, w ktorym zaistnienie okreslonego, oczeki-
wanego stanu nie jest pewne, tj. prawdopodobienstwo jego zaistnienia jest mniejsze
od jednosci. Nowa, niepowtarzalna sytuacja jest przyczyna niepewnoS$ci w podejmo-
waniu decyzji. Brak doSwiadczen oraz niemozno$¢ odwotania si¢ do wezeSniejszych
prac stwarzaja warunki sprzyjajace biednym decyzjom oraz pomytkom (Szyjewski
2001b). Niepewnos$¢ mozna takze rozumiec jako stan, gdy posiadana informacja jest
niewystarczajaca do zrealizowania zatozonego celu, dlatego tez czasami bywa okre-
§lana ona jako ,,niewiedza” (Kaczmarek 2002).

Wykres 2. Zwrot z inwestycji a poziom ryzyka

Zwrot inwestycji

szybka
implementacja

Poziom ryzyka

Zrodlo: Szyjewski 2004.

W racjonalnym dziataniu ludzi istnieje uzasadniona obawa przed podejmowa-
niem decyzji obarczonych ryzykiem. Wielu decydentow staje czesto przed trud-
nym wyborem poziomu ryzyka. Podejmowanie bowiem decyzji o wysokim poziomie
ryzyka moze mie¢ katastrofalne skutki. Ryzyko odznacza si¢ jednak pewng prawidfo-
woscia — im jest ono wyzsze, tym potencjalne zyski (efekty) sa wigksze. Zalezno$¢ ta
zostala przedstawiona na wykresie 2.

Potencjalne zyski® przedstawione na wykresie 24 sa w duzej mierze uzaleznione od
poziomu podjetego ryzyka. Natomiast wszelkie dziatania o charakterze nowatorskim
maja duze szanse na osiagni¢cie zysku i przewagi konkurencyjnej (Kisielnicki 1999).

3 W literaturze anglojezycznej zyski z inwestycji okreslane sg jako ROA (ang. Return of Inve-
stment).

4 Rysunek ilustruje jedynie pewna tendencj¢. Dla kazdego projektu przebieg krzywej bedzie
determinowany przez konkretne uwarunkowania oraz specyfike¢ i zakres projektu, a zatem bedzie
rozny od przedstawionego na rysunku 2.
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Ryzyko takie warto podjaé, poniewaz czas, po jakim system zacznie przyno-
si¢ korzysci, a dochody firmy pokryja koszty jego wdrozenia, jest bardzo wazny.
W zaleznoSci od tego, jak bedzie on diugi bedzie zaleze¢ ocena zardwno wdroze-
nia, jak i samego systemu. Czas zwrotu kosztow z inwestycji w system informatyczny
klasy ERP obrazuje wykres 3.

Wykres 3. Czas zwrotu z inwestycji w system informatyczny klasy ERP
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Zrodlo: zob. http://panorama-consulting.com/Documents/2011-ERP-Report.pdf — wedtug stanu
w kwietniu 2012 roku.

Jak wida¢ na wykresie 3 czas zwrotu z inwestycji w system informatyczny klasy
ERP w zdecydowanej wigkszoSci przypadkoéw wynosi nie dtuzej niz trzy lata. Odse-
tek przypadkow, w ktorych czas ten wynosi pieé lat lub dtuzej nie przekracza 10%
(por. wykres 3), co nalezy uznac¢ za warto$¢ mala.

Literatura przedmiotu podaje wiele klasyfikacji ryzyka oraz metod jego oceny.
W zaleznoSci od przyjetego kryterium mozna wskazaé wiele klasyfikacji. Wybrane
z nich zostang zaprezentowane ponizej.

Najogo6lniejsza klasyfikacja ryzyka jest jego podziat oparty na kryterium typu.
Wedtug niego podziat ryzyka ksztattuje si¢ nastepujaco:

* ryzyko typowe — wystepuje przy realizacji kazdego projektu informatycznego, nie-
zaleznie od dziedziny, jakiej dotyczy. Jego wystapienie wynika ze specyfiki i cha-
rakteru przedsigwzigcia informatycznego;

* ryzyko specyficzne — icisle zwigzane ze specyfikg dziedziny, jakiej dotyczy wdra-
zany, w ramach projektu, system informatyczny. Ryzyko tego typu wystepuje
w przypadku kazdego konkretnego przedsiewzigcia realizowanego, np. na indy-
widualne zamdwienie, oparte na specjalnej lub niestandardowej metodyce czy tez
przy zastosowaniu specjalnych narzedzi. Pojawia si¢ ono zawsze wtedy, gdy dzia-
fanie nacechowane jest indywidualnoScia.

Stosujac kryterium poziomu informacji, mozna dokonaé nastepujacego podziatu
ryzyka (Kaczmarek 2002; Stanik, Szewczuk 2001):

* ryzyko znane (ang. know risk) — ryzyko mozna zaklasyfikowac do tej grupy, jezeli
na podstawie analizy projektu, potencjalnych Zrodet wystapienia ryzyka, przepro-
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wadzenia symulacji mozliwe jest jego zidentyfikowanie oraz okreSlenie z pewna

doktadnoScig konkretnych zdarzen, jakie mogg zaistnied;

* nzyko przewidywalne (ang. predictable risk) — ryzyko nalezy do tej grupy wtedy,
gdy na podstawie wiedzy osdb zaangazowanych w projekt (kierownik projektu,
konsultanci, informatycy) mozna wyznaczy¢ zrédla wystapienia potencjalnego
ryzyka oraz oszacowaé poziom zagrozenia dla projektu spowodowanego wystg-
pieniem tego ryzyka;

* ryzyko nieprzewidywalne (ang. unpredictable risk) — wystepuje wtedy, kiedy nie
mozna przewidzie¢ zarébwno wystapienia niepozadanych zdarzen, jak i ich skut-
koéw. O ryzyku nieprzewidywalnym mozna mowi¢ zawsze wtedy, gdy wdroze-
nie dotyczy nowego systemu oraz kiedy brak jest doSwiadczen wdrozeniowych
w danym obszarze. Ryzyko takie jest nieodlaczng cz¢scig kazdego projektu wdro-
zeniowego.

Ryzyko mozna podzieli¢ takze ze wzgledu na jego zrodla (Szyjewski 2004):

* wewngtrzne — spowodowane wtasciwoSciami procesu wdrozeniowego;

* narzucone — uwarunkowania realizacji projektu;

* wprowadzone — bedace wynikiem niedostatecznej wiedzy czy zaniedbah w dzia-
faniu.

W kazdym projekcie informatycznym wystepuja obok siebie wszystkie rodzaje
ryzyka. Sytuacja taka ma miejsce ze wzgledu na specyfike samego rozwiazania, jakim
jest system informatyczny (gloéwnie trudnosci zwigzane z funkcjonowaniem systemu)
oraz ze wzgledu na dziedzing, w jakiej dany system wspiera dziatalno$¢ przedsigbior-
stwa (trudnoSci zwigzane ze specyfika obszaru, w jakim zostat zastosowany).

Skutki zwigzane z wystepujacym ryzykiem maja miejsce, praktycznie, we wszyst-
kich obszarach dotyczacych realizowanego projektu. Do takich obszaréw nalezg
w szczegolnosci:

e przygotowany harmonogram przedsiewziecia, czyli wszystkie roztozone w czasie
dzialania, podejmowane przy realizacji projektu. Skutki w tym obszarze obja-
wiajg sie najczesciej opdznieniami w terminach realizacji poszczegdlnych dziatan;

* budzet projektu, czyli wymiar finansowy catego projektu. Skutki w tym obszarze
sg powigzane z harmonogramem. Wszelkie op6znienia w realizacji projektu znaj-
dujg odzwierciedlenie w zwickszonych wydatkach, co jest jednoznaczne ze wzro-
stem kosztow realizacji catego projektu;

e zasoby przedsiebiorstwa, tj. ludzie, materialy, Srodki techniczne. Zakldcenia
w realizacji projektu wplywaja na zmiang tych zasobow, powodujac zmiany w ich
wykorzystaniu, czego efektem moze by¢ ich niepetne lub niezgodne z planem
wykorzystanie;

* jakos¢ wykonywanych przez dostawce prac oraz wartos¢ koricowq produktu (wdro-
zonego rozwiazania), ktora jest szczegllnie wazna dla odbiorcéw — uzytkowni-
koéw konicowych.

Skutki zaistnienia ryzyka mozna podzieli¢ wedtug kryterium ich wystapienia, na
wewnetrzne oraz zewnetrzne. Skutki wewnetrzne pojawiaja si¢ w obszarze zwigza-
nym bezpoSrednio z realizowanym przedsigwzi¢ciem i dotykaja glownie firmy klienta
(nabywcy). Natomiast skutki zewnetrzne zwigzane sg z calym otoczeniem projektu,
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tj. dotycza nie tylko nabywcy, lecz takze firmy dostawcy (producenta) zaangazowa-

nego w cate przedsigwzigcie.

Wiedza o samym ryzyku oraz o miejscach (obszarach) wystapienia jego skutkow
znacznie ulatwia przeciwdziatanie im, jak rowniez podjecie krokdw, majacych na
celu zminimalizowanie ich rozmiaréw. Aby jednak mozliwa byta petna identyfika-
cja ryzyka nalezy zwrdci¢ uwage na dodatkowe jego cechy, ktdre obok niepewnosci
i skutkéw pozwalaja znacznie lepiej je okreslic. Do cech tych naleza (Stanik, Szew-
czuk 2001):

* zakres — okreSlenie obszaru, zakresu dziatan, opis czynnoSci projektu, jak réwniez
okreslenie przedziatu czasowego, ktorego dotyczy¢ bedzie ryzyko;

* zagrozenie — definicja sytuacji, ktora moze mie¢ niekorzystny wplyw na wykony-
wane czynnosci, zadania i w efekcie na przebieg projektu jako catoSci. Mozna je
wszystkie rozpatrywac oddzielnie, taczy¢ w grupy, opierajace si¢ na roznych kla-
syfikacjach i kryteriach. Wszystkie one pozostaja w $cistym zwigzku z czynnikami
ryzyka;

* czynniki ryzyka — okreSlone stany wejSciowe dla poszczegllnych dziatan czy tez
procesOw, ktore sg determinantg wystgpienia w ich trakcie okreslonych zagrozen,
ktore moga by¢ pomocne w ocenie ryzyka;

* rozlozenie w czasie — ryzyko wystapienia konkretnej bariery czy tez zwigzanego
Z nig zagrozenia jest zazwyczaj powiagzane z okreSlonym przedziatem czasowym,
w ktorym projekt jest realizowany.

Obecnos¢ ryzyka w kazdym projekcie jest nieunikniona. Wystepuje ono w kaz-
dym projekcie informatycznym, niezaleznie od jego wielkoSci i zakresu dziatalnosci
przedsigbiorstwa, jaki obejmuje. Pojawia si¢ ono na wszystkich ptaszczyznach reali-
zacji projektu. Projekt wprowadza zmiany w dotychczasowym funkcjonowaniu orga-
nizacji. W zaleznoSci od ich zakresu i charakteru, ryzyko moze by¢ mniejsze lub
wicksze, ale zawsze wystepuje (Szyjewski 2001b). Ryzyko dla powodzenia projektu
zalezy od ptaszczyzny wystgpienia okreSlonej bariery i wynikajacych z niej zagro-
zen. W pewnych obszarach prawdopodobienistwo wystgpienia ryzyka jest tak niskie,
ze mozna przyjaé, ze w tym obszarze ono nie wystepuje, w innych za$ jest wysokie,
co powoduje, ze obszary te nazywane sg obszarami ryzyka. Obszarami ryzyka nazy-
wamy zatem te plaszczyzny, zwigzane z realizacjg projektow informatycznych, na
ktore ryzyko ma bezpoSredni wplyw lub z ktorymi jest ono zwigzane. W celu usys-
tematyzowania wiedzy na temat barier i wynikajacych z nich zagrozen, skutkujacych
wystapieniem ryzyka niepowodzenia projektu wdrozeniowego, nalezy zawsze okre-
§li¢ obszary ryzyka, w ktorych ono wystepuje. Podobnie jak w przypadku samego
ryzyka takze i obszary, zwigzane z jego wystapieniem mozna podzieli¢ wedtug wielu
roznych klasyfikacji. Najogolniej obszary ryzyka mozna podzieli¢ w nastepujacy spo-
sob (Stanik, Szewczuk 2001):

* srodowisko wykonawcze — zwigzane ze strong techniczng prowadzonego przedsi¢-
wzigcia dotyczy gldwnie samego projektu, uzywanych narzedzi, stosowanej meto-
dyki itd.;

* Srodowisko uzytkownika — dotyczy przysztych uzytkownikOw systemu zardéwno
pracownikéw funkcyjnych, jak i informatykoéw firmy klienta, odpowiedzialnych
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za konserwacje¢ i utrzymanie systemu w ruchu. Zawiera w sobie poziom przygo-
towania merytorycznego uzytkownika, nastawienia do przedsiewzigcia itp.;
srodowisko przedsiewziecia — zakres dziatan zwigzany z samym projektem, jego
wielkos$cig, organizacja, jak rowniez z zespolem wdrozeniowym, zaangazowanym
w realizacje tegoz przedsigwzigcia.

Literatura przedmiotu przytacza wiele r6znych klasyfikacji obszaréw ryzyka.

Przyktadowo firma ORACLE® w swojej metodyce o nazwie CDM (ang. Customer
Development Method), wyrdznia nast¢pujace obszary ryzykad:

zakres prac projektowych — wszelkie dziatania wykonywane w czasie realizacji pro-
jektu wdrozeniowego;

dzialania klienta — calo$¢ zachowan firmy klienta zaréwno uzytkownikéw konco-
wych, jak i cztonkow zespotu wdrozeniowego;

aspekty techniczne — wszystkie zdarzenia, ktore maja miejsce zarOwno w systemie,
jak i narzedziach wspomagajacych prace wdrozeniowe;

zasoby firmy wraz z logistykq — ryzyko zwiazane z dostgpnoscia zasobow, ich wia-
Sciwym wykorzystaniem oraz mozliwoSciami elastycznego przeplanowania ich
uzycia;

otoczenie rynkowe — wszystko to, co dzieje si¢ poza stronami umowy, tj. dostawca
(producentem) rozwigzania a klientem — firmg wdrazajaca dane rozwigzanie
u siebie;

partnerzy umowy i przebieg projektu — ogdt dziatan wykonywanych w ramach pod-
pisanej umowy i wynikajacych z realizowanego w jej ramach projektu.

Zupelie inne podejécie — trdjstopniowa klasyfikacje obszaréw, zwigzanych

z ryzykiem wystgpujacym podczas procesu wdrozeniowego — prezentuje Instytut
Inzynierii Oprogramowania SIE (ang. Software Engineering Institute), dziatajacy przy
Carnegie Mellon University (Hinguera, Haimes 1996):

1.

Inzynieria produktu (oprogramowania):
* wymagania,

e proces projektowania,

¢ wdrozenie,

* integracja produktu,

* testowanie.

Otoczenie wykonawcze:

* proces wytwarzania,

e oprzyrzagdowanie,

e proces i metody zarzadzania,

e Srodowisko prowadzonych prac.
kryteria zewngtrzne:

* zasoby,

* zawarta umowa,

* podmioty w otoczeniu.

5 Opracowano na podstawie materialéw dostepnych na stronie: http://www.postjobfree.com/

resume/yyttq — w cytowanym ksztalcie witryna istniala w listopadzie 2011 roku.
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3. Podstawowe czynniki ryzyka w projekcie
wdrozeniowym

Jak wida¢ na podstawie przytoczonych powyzej dwoch klasyfikacji, okreSlenie
obszardw ryzyka moze by¢ bardzo rdzne. Poszczegdlne klasyfikacje r6znig si¢ od siebie
w zasadzie tylko stopniem szczegdtowoSci, przy czym wszystkie one obejmuja opisane
powyzej obszary realizacji projektu wdrozeniowego. Pojawienie si¢ ryzyka niepowo-
dzenia projektu wdrozeniowego, bedacego rezultatem wystgpienia okreslonego zda-
rzenia, ktérego genezg jest istnienie okreSlonej bariery, jest uwarunkowane wieloma
dodatkowymi elementami — zagrozeniami. Te wynikajace z barier zagrozenia, charak-
teryzujace si¢ okreSlong prawidtowoScia wystepowania, zachodza w ,,okreslonej sytu-
acji odniesienia, ktéra ma wplyw na wzrost [...] okre§lonego zagrozenia zwigzanego
z ryzykiem” (Stanik, Szewczuk (2001). Tak wtasnie definiowany jest czynnik ryzyka,
ktorego okreslenie stanowi kolejny krok w definiowaniu ryzyka niepowodzenia pro-
jektu wdrozeniowego. Czynniki ryzyka mozna — podobnie jak i jego obszary — podzie-
li¢ wedtug wielu roznych kryteridw, utatwiajacych ich klasyfikacje.

Przyjmujac jako kryterium miejsca powstawania, czynniki ryzyka mozna podzie-
li¢ na zewnetrzne — umiejscowione poza zespolem wdrozeniowym oraz wewngtrzne
wystepujace w nim samym. Rozszerzajac t¢ klasyfikacje, mozna wyrdzni¢ nastepu-
che typowe grupy czynnikdw ryzyka:

czynniki powigzane z istniejaca struktura organizacyjng przedsigbiorstwa i obo-

wiazujacymi procedurami wewngtrznymi;

* czynniki zwiazane z uzytkownikami systemu — wszystkimi ludZmi, ktérzy w dowol-
nym stopniu beda w swojej pracy wykorzystywac system;

e czynniki powigzane z wiedzg i do§wiadczeniem 0sOb zaangazowanych w projekt
(menedzerdw, konsultantow, informatykéw itd.);

e czynniki zwigzane z systemem informatycznym, jego specyfikg oraz ztozonoScig;

e czynniki taczace si¢ z elementami biznesowymi oraz wewnetrznymi uwarunkowa-
niami o charakterze formalno-prawnym;

e czynniki zwigzane z przebiegiem samego projektu wdrozeniowego, w szczegol-
nosci z zaplanowanym i przyj¢tym harmonogramem, zar6wno w wymiarze czasu
jego realizacji, jak i bezposrednio z tym zwigzanych kosztow jego prowadzenia.
Czynniki ryzyka wplywaja na przebieg catego przedsiewziecia informatycznego.

Wida¢ je we wszystkich wymiarach prowadzonych dzialaf od harmonogramu przez
koszt realizacji az po ewentualne kary zwiagzane z brakiem wypelnienia zapisow kon-
traktu. Wyznaczenie czynnikoéw ryzyka jest zagadnieniem bardzo istotnym, gtownie
ze wzgledu na fakt, iz wystapienie niektOrych z nich moze powodowaé, ze zagrozona
bedzie realizacja catego projektu, a tym samym funkcjonowanie systemu w organiza-
cji z wszelkimi negatywnymi nastepstwami tego wiasnie niepowodzenia.

W przypadku wdrozefi systemOw zintegrowanych projekty maja bardzo duzy
zakres, za$ czynniki ryzyka sa nastepujace (Szyjewski 2001b):

* bfedna ocena sytuacji poczatkowej, prowadzaca w poZniejszym czasie do zagro-
zenia powodzenia projektu wdrozeniowego;
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* brak ekspertow, ktorych wiedza jest niezbgdna w rozwiazywaniu sytuacji kryzy-
sowych. Dodatkowo szybki rozwdj technologii informatycznych powoduje poja-
wianie si¢ nowych narzedzi programowych i nowego sprzetu, w ktdrych obstudze
i zastosowaniach brakuje doswiadczenia;

* napigty lub dlugi harmonogram, w przypadku ktérego ryzyko wynika z dyna-
micznej ewolucji technologii informatycznych i wymuszanych przez nig zmian
otoczenia. Dlugie harmonogramy, z natury rzeczy, realizacje celu odsuwajg
w przyszio$¢, co powoduje niskg dynamike¢ prac (szczeg6lnie na poczatku);

* niestabilny sktad (duza fluktuacja) lub duza liczebno$¢ zespotu wdrozeniowego.
Taka sytuacja powoduje spadek wydajnoSci spowodowany brakiem wspoipracy
oraz opdZnieniami zwigzanymi z konieczno$cig wprowadzenia nowych osob do
pracy w zespole wdrozeniowym;

e korzystanie z ustug firm zewnetrznych (np. podwykonawcy). Wsparcie ze strony
takich firm jest zjawiskiem jak najbardziej pozytywnym, jednak w przypadku
korzystania z tego typu ustug nie ma mozliwoSci petnego nadzoru nad poczyna-
niami takich firm;

* bardzo wysokie wymagania dotyczace zaréwno efektywnosci (mocy) oblicze-
niowej systemu, jak i jego niezawodnoSci. Jest to obarczone duzym ryzykiem,
poniewaz wszelkie zalozenia odnoszace si¢ do tych wielkoSci maja charakter
szacunkoéw i przyblizen. Nie mozna ich przewidzie¢ przed zakoficzeniem pro-
jektu;

e zmienno$¢ wymagan w trakcie trwania projektu. Nowe wymagania powstajg na
skutek zmiany otoczenia i/lub oczekiwan klienta. Nie moga by¢ one jednak z roz-
nych wzgledow zrealizowane.

Mowigc o wdrozeniu systemu informatycznego nie mozna zapominag, iz system
ma dziata¢ w przedsiebiorstwie nie tylko jako jeden z jego wewnetrznych elementow,
ale ma funkcjonowac razem z nim, wspomagajac jego kontakty z otoczeniem poprzez
bycie Iacznikiem migdzy zarzadem, procedurami, kultura organizacyjng a rynkiem
ztozonym z klientow, dostawcdéw oraz kooperantow, w okreSlonych warunkach tech-
nologicznych.

Mozna zatem stwierdzié, iz wdrozenie systemu informatycznego, a takze jego
pOzniejsze funkcjonowanie, dotyczy wielu wymiaréw, w ktoérych mogg sie pojawié
zagrozenia bedace Zrodlem ryzyka dla prawidlowej pracy samego systemu i organi-
zacji, ktorg wspiera. Naleza do nich:

e personel (czynnik ludzki),

e organizacja firmy (struktura),

* metody i techniki zarzadzania organizacja,

* technika i technologia,

e kultura organizacyjna,

* otoczenie rynkowe.

W toku prowadzonych przez autora badan nad barierami wdrozen systemow
informatycznych jednym z wymiaréw bylo poznanie opinii uzytkownikoéw tychze sys-
temo6w odnosnie do Zrodet ryzyka niepowodzenia projektu. Wyniki zaprezentowano
na wykresie 4.
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Wykres 4. Zrodla ryzyka dla projektow wdrozeniowych wedtug kryterium wymiaréw
funkcjonowania systemu informatycznego
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Zrodlo: opracowanie wlasne.

Przyjmujac nieco inny podzial Zzrddet ryzyka w projekcie wdrozeniowym, bazu-
jacy na zarzadzaniu pracami zespolu wdrozeniowego, mozna powiedzied, iz Zrodtem
ryzyka moze by¢ jeden z trzech obszaréwo:

1. zesp6t projektowy (wdrozeniowy),
2. proces wdrozeniowy,
3. technika i technologia.

Wykres 5. Zrodia ryzyka dla projektow wdrozeniowych wedlug kryterium zarzadzania
pracami zespolu

Zwigzane
z procesem

wdrozeniowym
16%

Zwigzane
z technologia
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z zespofem

projektg)wym Pozostate
62% 10%

Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie: ASA380 ASAP 7.1. Implementation methodology in
details, SAP AG, Waldorf 2011.

6 Podziat proponowany w metodyce ASAP 7.1. (ASA380 ASAP 7.1. Implementation methodology
in details, SAP AG, Waldorf 2011).
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W kontekscie powyzszego podziatu, Zrodlem ryzyka (barier) w najwigkszym stop-
niu sg dzialania zwigzanie z funkcjonowaniem zespofu projektowego, stanowigce
62% (por. wykres 5).

Patrzac na wdrozenie systemu informatycznego pod katem zmiennych projektu,
zrédlo ryzyka niepowodzenia wdrozenia mozna rozpatrywa¢ w kontekscie”:

* czasu trwania projektu,
* budzetu przeznaczonego na realizacj¢ projektu,
* zakresu okre§lonego do realizacjis.

Na wykresie 6 zaprezentowano rozklad powyzszych zmiennych jako Zrddet
ryzyka na podstawie badaf przeprowadzonych na rynku amerykafiskim i opubliko-
wanych przez Panorama Consulting Group Research w raporcie o rynku systemow
ERP w 2011 roku®.

Wykres 6. Zrodia ryzyka dla projektow wdrozeniowych wedtug kryterium zmiennych
projektu
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Zrbdto: opracowanie wlasne na podstawie: Raport o rynku systeméw ERP w roku 2011 autorstwa
Panorama Consulting Group Research — w wersji elektronicznej dostgpny pod adresem http://
panorama-consulting.com/Documents/2011-ERP-Report.pdf — w cytowanym ksztalcie witryna ist-
niata w kwietniu 2012 roku.

W celu uzupetnienia zaprezentowanych powyzej danych zostato przeprowadzone
przez autora opracowania badanie, majace na celu poznanie wplywu ryzyka poszcze-
g6lnych zmiennych projektu w ocenie uzytkownikéw (w Polsce) na mozliwo$¢ niepo-
wodzenia projektu. Wyniki zaprezentowano na wykresie 7.

7 Podane zmienne okreslane sa w literaturze przedmiotu jako ,.tréjkat projektu” lub ,,zloty
trojkat projektu”.

8 Jako dodatkowa zmienna projektu w literaturze przedmiotu podawana jest rowniez jakos¢,
ze wzgledu na fakt, iz zmiana w zakresie ktorejkolwiek z trzech pozostalych zmiennych znajduje
swoje odzwierciedlenie w jakoSci osiagni¢tego rezultatu.

9 Raport o rynku systeméw ERP w roku 2011 autorstwa Panorama Consulting Group Research
— w wersji elektronicznej dostepny pod adresem http://panorama-consulting.com/Documents/2011
-ERP-Report.pdf — w cytowanym ksztalcie witryna istniata w kwietniu 2012 r.
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Wykres 7. Zrédla ryzyka dla projektéw wdrozeniowych wedlug kryterium zmiennych
projektu — wyniki badan wlasnych
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Zrodto: opracowanie wiasne.

Jak widac¢ z wykresu 7 najwigksze ryzyko niepowodzenia uzytkownicy dostrzegaja
w przekroczeniu budzetu, najmniejsze za§ w niezrealizowaniu zakresu wdrozenia.
ZauwazyC¢ nalezy, iz przekroczenie zaré6wno czasu, jak i budzetu jest bardzo tatwe do
stwierdzenia i okre§lenia skutkdw, w przeciwiefistwie do zakresu, ktory w przypadku
funkcjonowania systemu informatycznego nie jest juz tak jednoznaczny. Rozumieé
to nalezy tak, ze system informatyczny, wdrozony nie w caloSci opisanej projektem,
moze dziata¢, cho¢ nie ma peinej zalozonej funkcjonalnosci, ale moze spokojnie
realizowa¢ postawione przed nim zadania. Zdarzajg si¢ bowiem przypadki, ze przy
przekroczonym i czasie, i budzecie udaje si¢ wdrozy¢ (nie w pelni) system informa-
tyczny, ktory wspiera jego uzytkownikow w stopniu ich zadowalajacym.

W kontekScie zakresu wdrozenia, tj. osiggnictego rezultatu, najlepsza sytuacjg
jest taka, w ktorej wdrozony system, jak juz wcze$niej wspomniano, spetnia przyjete
zalozenia (cechuje go zatozona funkcjonalno$¢) oraz poprawia dziatanie przedsie-
biorstwa w zakresie jego zastosowania. Nie zawsze jednak osiagniety cel jest zgodny
z przyjetymi zatozeniami, co nie oznacza, ze system jest niezdolny do pracy.

Oceng stopnia wdrozenia najczesciej przeprowadza sie klasyfikujac system do
okreSlone;j klasy. Klas jest najczesciej 4, ktore okreslane sg albo literami od A do D10
i\lub procentowym zaawansowaniem wdrozenia, albo opisywane przedziatami pro-
centowymi, ktore okreslaja ile zatozonych korzySci zostato w efekcie wdrozenia osia-
gnietych. W tym drugim przypadku przedzialy wynosza: pierwszy od 0 do 30%, drugi
od 31 do 50%, trzeci od 51 do 80%, oraz czwarty od 81 do 100%1!1.

Wyniki badania stopnia wdrozenia systemu zintegrowanego klasy ERP na rynku
amerykanskim w 2011 roku, opierajace si¢ na drugiej z opisywanych metod, przed-
stawiono na wykresie 8.

10 Szczegdlowy opis klas wdrozenia ABCD i kryteriow klasyfikacji zostal zamieszczony w:
T. Parys 1999.
11 Por. Raport o rynku systeméw ERP w roku 2011...
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Wykres 8. Stopien wdrozenia zintegrowanego systemu informatycznego
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Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie: Raport o rynku systemow ERP w roku 2011...

Jak wida¢ z wykresu 8, wigkszo$¢ wdrozen zakonczyta si¢ osiggnieciem od 31 do
80% zalozonych korzysci. W grupie tej znalazlo si¢ 54% badanych przedsigbiorstw.
Jedynie 15% z ankietowanych przedsigbiorstw okreslito stopiefi osiagnigcia zalozo-
nych celéw na poziomie przekraczajacym 81%. Sposrod wszystkich objetych bada-
niem, 10% respondentdéw nie wdrazato systemu klasy ERP tylko inny system (3%) lub
nie byto w stanie (z roznych przyczyn) okresli¢ stopnia wdrozenia systemu (ibidem).

Oprocz zaprezentowanych powyzej, mozna zaproponowaé wiele réznych podzia-
tow Zrodet ryzyka, pamiegtajac wszakze, ze w kontekScie systemOw informatycznych
identyfikacja czynnikdw i oceny mozliwoSci wystapienia ryzyka jest znacznie bar-
dziej skomplikowana niz w przedsiewzigciach nieinformatycznych. Na wymienione
powyzej czynniki wdrozenia naktadajg si¢ zagadnienia zwigzane z wymiarem typowo
informatycznym. Staly rozwdj oprogramowania powoduje, iz wiele dzialan zwigza-
nych z technologia (np. srodowisko systemowe, jezyki programowania), ma charak-
ter nowatorski, czego przyczyna jest fakt, iz stosowane narzedzia zazwyczaj r0znig si¢
od wczedniej stosowanych. Ma to wymiar zaréwno sprzetowy, jak i programowy, co
dodatkowo komplikuje sytuacje, powodujac niezgodnos¢ nie tylko programowa, lecz
takze sprzgtowa. Nowatorsko$¢ stosowanych rozwigzan pociaga za soba konieczno$é
zatrudnienia specjalistow, ktorych moze nie by¢ lub ich pozyskanie moze wigzac si¢
z dodatkowymi kosztami.

4. Klasyfikacja, opis ryzyka, bariery i dziatania
Z nim zwigzane
Podsumowaniem rozwazan o ryzyku, jakie wystepuje podczas kazdego przedsie-

wzigcia informatycznego, i przejsciem do jego klasyfikacji, jest okreSlenie jego roz-
miaréw, z ktorymi nalezy si¢ liczy¢.
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Ze wzgledu na przytoczony wcze$niej podzial na ryzyko typowe i specyficzne, co
jest odzwierciedleniem charakterystyki prowadzonych projektéw, konieczne stato sie
zwymiarowanie tego wiasnie ryzyka oraz jego reprezentacji w okreSlonej skali. Tylko
wtedy, kiedy ryzyko zostanie zwymiarowane i przedstawione w wielkoSciach, ktore
pozwolg na poréwnanie go w roéznych obszarach, bedzie mozna dobrze zanalizo-
wac ewentualne skutki jego wystapienia i zaplanowaé Srodki zaradcze. Zwymiaro-
wanie jego wielkoSci i przedstawienie go w formie przystepnej dla szerokiego grona
0s0b zainteresowanych ryzykiem jest bardzo istotne, poniewaz ma duze znaczenie
dla prawidiowego zrozumienia skali zagrozenia dla powodzenia projektu wdrozenio-
wego. Z prezentacja rozmiarow ryzyka SciSle zwigzany jest sposOb mierzenia ryzyka
i okreSlania wartoSci, ktdra bedzie informacja na temat rozmiaru zagrozenia. Identy-
fikacja ryzyka polega na okreSleniu, jakie zdarzenia moga by¢ niekorzystne dla reali-
zowanego projektu. Rozpoznane ryzyko nalezy udokumentowac poprzez jego opisa-
nie w rozbiciu na warunki jego zaistnienia, przejawy oraz przewidywane skutki dla
realizacji projektu wdrozeniowego (Szyjewski 2001b).

Ryzyko mozna przedstawia¢ na wiele rdéznych sposobow, przy czym najczesciej
stosowane sg (Stanik, Szewczuk 2001):

* opis slowny — ryzyko opisywane jest przy uzyciu powszechnie stosowanych okre-
Slen skali wystepowania w notacji ,,bardzo mate”, ,mate”, ,$rednie” itd.;

* wartos¢ liczchowa — ryzyko opisywane jest przez nadanie mu okres$lonej wartosci
liczbowej, zawierajacej si¢ w danym przedziale. Opisane w tej notacji ryzyko jest
stosunkowo proste do identyfikacji, gdyz positkujac si¢ wartoScig liczbowg mozna
je umiedci¢ na osi liczbowej i w ten sposdb poréwnac jego wielko$¢ z ryzykiem,
np. z innego obszaru czy tez projektu wdrozeniowego. Dodatkowym atutem tej
reprezentacji jest fakt, iz umozliwia ona rozpatrywanie ryzyka w okreslonej skali
zagrozenia przedsiewziecia, tj. od pelnego sukcesu po catkowita katastrofe. Sto-
sujac taka forme prezentacji, nalezy okresli¢ przedziaty, dla ktérych wartosé
ryzyka jest malo znaczgca, stanowigca problem oraz zagrazajaca powodzeniu
projektu.

Zaleta tej metody jest przedstawienie ryzyka za pomoca jednej zrozumiatej
liczby, przez co interpretacja skali zjawiska jest bardzo prosta, szczegdlnie w kon-
teks$cie dokonywania zestawien i porownan. Taka reprezentacja ryzyka charaktery-
zuje si¢ duza precyzja okreSlenia jego wartoSci. Przeciwnicy tej metody wskazuja
na fakt, iz nie ilustruje ona w zaden sposob zaréwno stopnia niepewnosci wystapie-
nia zagrozen, jak i skutkdw ich zaistnienial?, co moze mie¢ kluczowe znaczenie dla
pode]mu]qcych decyzje zwigzane z ryzykiem;

* punkt, obszar, odcinek umieszczony w ukladzie wspotrzednych opisanych osiami

niepewnosci, na ktdrych odtozone sg wielkoSci prawdopodobiefstwa wystapienia

zagrozenia i jego skutkOw. Metoda taka daje duzo informacji o samym ryzyku

i pozwala je stosunkowo dobrze zinterpretowaé, nie ufatwia jednak prostego

poréwnywania z innymi wartoSciami.

12°W celu eliminacji tej niedogodnosci, stosuje si¢ zapis skfadajacy sie z dwdch liczb, w ktérym
jedna liczba opisuje wielkos$¢ ryzyka (poziom jego istotnosci), druga niepewnos¢ z nim zwigzana.
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Ryzyko w projekcie wdrozeniowym materializuje si¢ w postaci barier wdroze-
niowych, ktére przejawiajg si¢ konkretnymi sytuacjami lub dzialaniami majgcymi
negatywny wplyw na przebieg wdrozenia. W praktyce zatem nalezy stworzy¢ kate-
gorie opisujace rozmiar tego ryzyka oraz przypisa¢ do nich poszczegdlne dziatania,
a takze grupy dziatan, b¢dace przejawem barier oraz okre§li¢ prawdopodobienstwo
ich wystapienia.

4.1. Kategorie ryzyka
W wyniku prowadzacych badan zdefiniowano kilka kategoriil? ryzyka, stosujac

notacj¢ stowna. Przyjeto 9 kategorii ryzykal4, do ktorych przyporzadkowano szacun-
kowe wartosci liczbowe wyrazone w procentach (por. tabela 2).

Tabela 2. Klasyfikacja przyjetego ryzyka

Lp. Opis slowny rozmiaru ryzyka | Rozmiar wyrazony w %
1. Brak 0

2. Znikome 10

3. Bardzo mate 20

4. Mate 30

5. Srednie 40

6. Znaczace 40-60

7. Duze 60-80

8. Bardzo duze 80-90

9. Pewne 90-100

Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie przeprowadzonych badan.

Na takie rozwigzanie zdecydowano si¢, gdyz:

* pozwoli ono syntetycznie pogrupowac wystepujace dzialania oraz ryzyko z nimi
zwigzane;

* w ramach jednej kategorii umozliwi wewnetrznie ustrukturyzowaé poszczeg6dlne
dziatania (por. tabela 3).

13 Kategorie zdefiniowane zostaly na potrzeby duzych systeméw zintegrowanych. Dla przed-
siewzie¢ mniejszych kategorie nalezy przedefiniowaé, cho¢ ich uklad bedzie podobny.

14 Niniejsza klasyfikacja byla prezentowana w jednym z wczeSniejszych opracowan autora
pt. ,,Ryzyko w projektach wdrozeniowych zintegrowanych systeméw informatycznych — proba kla-
syfikacji pod katem barier i dzialan nim obarczonych” — material zgtoszony do kwartalnika ,,Pro-
blemy Zarzadzania” — po pozytywnych recenzjach zlozony do druku.
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Tabela 3. Opis przyjetych kategorii ryzyka

Kategoria

Lp. ryzyka

Dzialania zaklasyfikowane do kategorii ryzyka

Ryzyko nie wystgpuje. Do tej kategorii naleza dzialania najprostsze
o bardzo malym zakresie niewymagajace zaangazowania duzych zasobdow.
Przyktadem jest zakup oprogramowania lub inna czynno$¢ zaopatrzeniowa.
1. |Brak Ewentualne opdznienia, wynikajace z tych czynno$ci, nie majg wplywu
na przebieg calego procesu wdrozeniowego, a powstale w ich wyniku
zakl6cenia w przebiegu procesu wdrozeniowego moga zosta¢ bardzo tatwo
wyeliminowane.

Ryzyko wystepuje w stopniu minimalnym. Do tej kategorii nalezg te
dzialania, ktérych poziom trudnosci jest niski, nie wymagajg zaangazowania
duzych zasobow, jednak zwigzane sg z szerszym zakresem dziatania
(obejmujg do 10 stanowisk roboczych). Ewentualne problemy, zwigzane
z tymi dzialaniami, maja typowy charakter oraz daja si¢ fatwo usunac.
2. |Znikome |Przykladem moze by¢ instalacja prostej aplikacji na kilku stanowiskach.
Na poziomie takich czynnosci nie wystepuje opdr ludzi, poniewaz materia
dzialania jest im dobrze znana, a przyczynami ich zltej pracy sg zazwyczaj
zwykle btedy i pomylki. Takze w tym przypadku powstale zakldcenia
i opdznienia w przebiegu procesu wdrozeniowego mozna bardzo tatwo
nadrobic.

Ryzyko, zwigzane z czynno$ciami zaliczanymi do tej grupy podobnie jak
Bardzo poprzednio jest nieduze, jednak wzrasta wraz z zakresem dzialania (zakres
3. male do 30 stanowisk). Przyktadem takich dzialan moze by¢ instalacja systemu

operacyjnego oraz niezbednych ustug w potaczeniu z komunikacja migdzy
stanowiskami (np. oparta na grupach roboczych).

Ryzyko w tej grupie zwigzane jest z wielkoScig przedsigwzigcia. Dzialania
w tej grupie dotycza przedsigwzigé zwigzanych z technologig sieciowa
4. | Male i zapewnieniem komunikacji. Przykladem dziatan moga by¢ zaréwno
budowa infrastruktury, jak i instalacja wymaganego oprogramowania.
Dotyczy dzialan w sieciach o niewielkich rozmiarach (do 100 uzytkownikow).

Do tej grupy zaklasyfikowane zostaly wszystkie czynnoSci zwigzane
z funkcjonowaniem infrastruktury sieciowej, jezeli taczy si¢ to z koniecz-
noScig dokonywania zmian i zwigzanego z nimi szkolenia uzytkownikow.
Takim ryzykiem obarczone sa takze dzialania zwigzane z koniecznymi
aktualizacjami oprogramowania w systemach sieciowych do 100
uzytkownikow.

5. | Srednie

Ryzykiem tej wielkoSci obarczone sa dzialania dotyczace zagadnien
wychodzacych poza jeden obszar funkcjonalny, zwigzane z funkcjonowaniem
infrastruktury sieciowej. Takim ryzykiem obarczone sg takze braki
funkcjonalnosci systemu na poziomie kilku stanowisk roboczych. Do tej
kategorii zaklasyfikowa¢ mozna takze dziatania zwigzane z wymiang i/lub
rozbudowa wzglednie z wprowadzeniem nowego narzedzia. Dodatkowo
polaczone jest to z koniecznoscig szkolen oraz z zmianami w organizacji.
Opdr ludzi na poziomie tych dziataf jest takze obarczony takim ryzykiem.
Przyktadem moze by¢ rozbudowa sieci oraz wiaczenie do systemu
nowych dzialéw funkcjonalnych przedsiebiorstwa. Dzialania te nabieraja
szczegblnego znaczenia w przypadku przedsigbiorstwa wielooddziatowego
rozproszonego geograficznie i zwigzanej z tym konieczno$ci integracji.

6. | Znaczace
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Lp.

Kategoria
ryzyka

Dzialania zaklasyfikowane do kategorii ryzyka

Duze

Do kategorii tej naleza dzialania wykonywane na plaszczyznie catego
przedsigbiorstwa, tj. kiedy dotyczg (w roznym stopniu) wszystkich dzialow
funkcjonalnych przedsigbiorstwa. Ta kategoria ryzyka dotyczy szczeg6lnie
dzialafi zwigzanych z oporem ludzi wobec zmian (np. restrukturyzacja),
brakiem lub wadliwag komunikacja. Duzym ryzykiem obarczone sg takze
problemy wynikajace z braku szkolen lub niewystarczajacej ich liczby
oraz poziomu, tj. gléwnie dziatania, bedace wynikiem braku wiedzy oraz
niekompetencji. Do tej kategorii naleza takze bledy dziatania systemu,
wynikajace z brakdw funkcjonalnosci na poziomie firmy (np. w module
finansowym czy tez raportowania). Duzym ryzykiem obarczone sa takze
dziatania osob nieposiadajacych wystarczajacej wiedzy merytorycznej — brak
ekspertow. Konsekwencje dziatan takich osob sa, jezeli nie niemozliwe, to
bardzo trudne do naprawienia.

Bardzo
duze

Dzialania podejmowane w ramach zespolu wdrozeniowego (zaréwno
konsultantéw, uzytkownikéw, informatykdw, jak réwniez kierujgcych
projektem). Dzialania tych ludzi majg bezposSredni wplyw na przebieg
procesu wdrozeniowego, tj. przestrzeganie harmonogramu, a tym samym
i przydzielonych zasoboéw. Wszelkie decyzje, sposdb i atmosfera ich
podejmowania majg bezposrednie przelozenie na przebieg wdrozenia
oraz jego efekt.

Pewne

Dziatania zarzadu, kierownictwa i innych decydentow najwyzszego szczebla.
Jezeli na tym poziomie wystapia zakiOcenia i bariery niepowodzenie
projektu jest pewne. Od dzialan z tego zakresu nie ma bowiem odwrotu,
a to dlatego, ze maja one kluczowy charakter i determinujg wszystkie
inne. Na tym etapie cigzko jest barierom przeciwdziataé, jako ze jest
to najwyzszy poziom decyzyjny. Przykfadem jest brak zgody zarzadu na
dodatkowe zakupy, np. sprzetu lub licencji systemu. Do tej kategorii
zaliczy¢ nalezy takze zbyt napiety lub zbyt diugi harmonogram. W tym
drugim przypadku, w dobie dynamicznego rozwoju techniki i technologii
pojawia si¢ ryzyko niedopasowania zastosowanych rozwigzan (zawartych
w projekcie) do aktualnych wymogdéw. Dodatkowo przyjety na poczatku
cel, moze z uplywem czasu ulec zupelnej zmianie.

Zrddlo: opracowanie wilasne.

Przedstawione powyzej kategorie ryzyka oraz obszary dzialan do nich zaliczone,
nalezy traktowac w kategorii modelowych wytycznych, ktdre pozwola opisac i pogru-
powac konkretne dzialania. Moga by¢ one rozbudowywane o konkretne, rzeczywiste
dziatania, tak aby dobrze poznac ryzyko i ulatwi¢ zarzadzanie nim.

4.2. Zarzadzanie ryzykiem

Bardzo istotnym elementem kazdego wdrozenia, jak i funkcjonowania systemu
w kontekscie ryzyka jest zarzadzaniem nim. Jest ono niezb¢dnym elementem dzia-
tania kazdej organizacji. Pozwala bowiem na identyfikacj¢ istotnego ryzyka funk-
cjonowania systemu i calej organizacji w poszczeg6lnych obszarach, skuteczne jego
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kontrolowanie na poziomie organizacji oraz oszacowanie poziomu wplywu na jej
dziatanie. W ramach zarzadzania ryzykiem stworzono modele oraz strategie zarza-
dzania nim, pozwalajace na kontrolowanie ryzyka, zar6wno na poziomie organiza-
cji jako catosci, jak i poszczegolnych komédrek funkcjonalnych. Sg to bardzo ciekawe
i kompleksowe rozwigzania, jednak ich oméwienie wychodzi poza zakres niniejszego
opracowania. Zaproponowana w powyzszym materiale klasyfikacja i opis klasyfika-
cji ryzyka moze si¢ przyczynic¢ do lepszego nim zarzadzania.

Zakonczenie

Problemy, jakie wystepujg w czasie wdrozenia pod katem wystgpowania ryzyka,
wykazuja pewng prawidlowo$¢ — mozna je najogélniej podzieli¢ na techniczne
(sprzet), systemowe (dziatanie systemu) oraz ludzkie (dziatania ludzi). Problemy
techniczne charakteryzujg si¢ najwickszym stopniem powtarzalno$ci oraz stosun-
kowo wysoka przewidywalnoScig. Ich wystgpienie jest zwigzane z najmniejszym
ryzykiem dla przebiegu projektu wdrozeniowego. Problemy wynikajace z funkcjo-
nowania systemu zintegrowanego, np. braki funkcjonalnosci czy Zle zdefiniowane
interfejsy, takze daja si¢ w pewnym stopniu przewidziec. I cho¢ wystepuja one mniej
regularnie niz problemy techniczne, to ich usunigcie nastepuje zazwyczaj wskutek
zastosowania typowych, znanych zabiegéw. Ryzyko wystapienia takich zdarzen jest
jednak wyzsze. Problemy, z ktorymi zwigzane jest najwicksze ryzyko, sa generowane
przez ludzi (gltéwnie przez uzytkownikow). Te problemy wystepuja zazwyczaj nie-
oczekiwanie, natomiast te, ktorych mozna oczekiwaé pojawiajq si¢ bez zadnej regu-
larno$ci i maja najprzerdzniejsze przyczyny. Dodatkowo wystepuja one z r6znym
nat¢zeniem oraz nie wykazuja zadnych nawet najmniejszych prawidtowosci. Naj-
trudniejsze jest jednak przeciwdzialanie im. Nie ma jednej, skutecznej metody na
ich pokonanie, tak jak nie ma dwoch identycznych osob.
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2.1. Nowe narzedzia
komunikacji i wspotpracy
bazujace na platformach
Enterprise 2.0

Streszczenie

Glownym celem niniejszej publikacji jest zaprezentowanie nowego podejscia i metod
w obszarze komunikacji i wspdlpracy, opartych na narzedziach spolecznosciowych
i technologii WEB 2.0. Narzedzia te tworzq zintegrowane platformy IT okreslane termi-
nem Enterprise 2.0. Technologie Enterprise 2.0 mozna rozwazac w kategoriach ewolucji
internetowych platform spolecznosciowych, ktore wdrozone wewngqtrz organizacji sprzy-
jajg m.in.: przeplywowi pracy, zarzqdzaniu projektami, wspolpracy, komunikacji oraz
pelnemu wykorzystaniu talentow pracownikow. Ponadto narzedzia spolecznosciowe
pozwalajq pozyskiwac wiedze, wykorzystujgc model ,,mgdrosci thumu” (J. Surowiecki).
Niniejsza publikacja przybliza kwestie zwiqzane z modelami wdrozeniowymi oraz barie-
rami, ktore mogq by¢ napotkane przez organizacje na etapie projektowania oraz wdra-
Zania rozwiqzan. Jako uzupelnienie powyzszych, prezentowane sq jako rezultat badari
oczekiwania decydentow odnosnie do technologii Enterprise 2.0.

Wprowadzenie — wyzwania rynkowe i nowe technologie

Konkurujac na rynku o klientéw, dziatajac w skali globalnej, opracowujac i wdra-
zajac nowe produkty czy ustugi, przedsigbiorstwa, szczegdlnie te o rozbudowanych
strukturach, muszg zmierzy¢ si¢ z wyzwaniem dostarczenia pracownikom rozwia-
zaf i metod usprawniajacych wspolprace i komunikacje. Rozwigzan, ktore z jednej
strony bedg dla nich naturalnym Srodowiskiem pracy, a z drugiej beda dostarczaé
rezultaty, zgodne z oczekiwaniami zarzagdéw. Najnowocze$niejszymi rozwigzaniami
dostgpnymi na rynku, mogacymi poprawic¢ obszar wspotpracy i komunikacji, sa plat-
formy Enterprise 2.0. Przedsi¢biorstwa, dostrzegajac potencjat nowych narzedzi,
moga decydowacd si¢ na ich wdrozenie, ktére czasem, ze wzgledu na swojg ztozo-
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no$¢, przypomina proces konstrukcji wahadlowca, a finalne efekty, w wyniku nie-
adekwatnosci do potrzeb, kultury czy struktur, moga ocierac si¢ o skuteczno$¢ przy-
stowiowej ,,fopaty”.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie technologii Enterprise 2.0, jako
narzedzia poglebiajacego wspotprace i komunikacje w przedsigbiorstwach, jedno-
cze$nie uwzgledniajac najwazniejsze zagrozenia, mogace wystapi¢ w procesie wdro-
zenia i adaptacji przez pracownikow.

Nie powinno budzi¢ watpliwosci stwierdzenie, ze aby wdrazane narzedzia komu-
nikacji i wspOtpracy spetnialy poktadane w nich nadzieje, niezbedne jest uwzglednie-
nie szeregu uwarunkowan wewnatrzorganizacyjnych, takich jak: kultura, technologia,
istniejace mechanizmy i procedury oraz zewnetrznych, takich jak: rynek, konkuren-
cja, wymagania klientéw, warunki prawne itp. Szczegolnie ma to znaczenie w przy-
padku nowych narzedzi, ktérych gléwna silg sa spotecznosci, a ktére niejako zmie-
niajag model funkcjonowania narzedzi. Gléwna zmiana, ktéra si¢ dokonuje w nowych
narzedziach, jest przejScie z modelu zarzadzania centralnego na model autono-
miczny, zdecentralizowany. To spofeczno$ci samodzielnie decyduja o ewolucji tresci,
rozbudowanie narzedzi, cztonkach grup projektowych oraz o wielu innych elemen-
tach bezposrednio ich dotyczacych. Poniewaz sg to narzedzia niejako odwzorowu-
jace w sposob wirtualny, realnie funkcjonujace sieci spolecznosciowe, przyjeto si¢
nazywacé takie rozwigzania mediami spolecznoSciowymi. Media spotecznos$ciowe sg
niejako platformami, w ramach ktérych mozliwe stato si¢ wirtualizowanie realnych
potaczen i relacji spotecznosciowych. Co wiecej, daja one dodatkowe mozliwoSci
rozbudowy sieci polaczenn w oderwaniu od realnych relacji, co wplywa korzystnie
szczegOlnie na obszar wspOlpracy i odpowiada na potrzeby przedsigbiorstw, odno-
$nie wykorzystywania mozliwie pelnego zgromadzonego zasobu wiedzy i talentow
do osiggania celow.

Druga potowa pierwszej dekady XXI wieku zostala zdominowana przez rozwoj
platform, majacych na celu szybkie nawiagzywanie kontaktéw i relacji, w konsekwen-
cji utatwiajac wspolprace migdzy uzytkownikami. Tempo rozwoju tych technolo-
gii byto odzwierciedleniem pragnien i postulatow zgltaszanych przez konsumentdow,
klientéw, pracownikéw oraz innych interesariuszy organizacji, zarowno komer-
cyjnych, jak i niekomercyjnych, na zwickszony stopien interakcji. Spetnieniu tych
potrzeb zaczelo sprzyjac kilka czynnikdw, do ktérych nalezy zaliczy¢: dojrzatosé
rozwigzan sieciowych, relatywnie dopracowane rozwigzania z zakresu technologii
mobilnych, zwigkszenie szybkosci obiegu informacji, wysoka presja konkurencyjna
na rynku oraz coraz wyzsza kultura technologiczna uzytkownikow. Ostatni element
ma decydujacy wplyw na tempo adaptacji rozwigzah w przedsiebiorstwach oraz na
ich efektywno$¢. Pracownicy bogatsi w doSwiadczenia zdobyte w ogdlnodostepnych,
uniwersalnych mediach spotecznoSciowych, np. NK czy Facebook, z duzo wigkszym
komfortem i ufnoscig beda podchodzi¢ do narzedzi wewnatrzfirmowych, bazujacych
na dobrze znanych im rozwigzaniach i zasadach.
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1. Enterprise 2.0

Termin Enterprise 2.0 jest calkowicie nowym pojeciem w zakresie technologii
informatycznych i odnosi si¢ do narzedzi opartych na rozwigzaniach, bazujacych na
technologiach sieciowych, klasyfikowanych jako WEB 2.0, nastawionych na pogle-
bianie wspodtpracy, relacji, komunikacji i wymiany wiedzy mi¢dzy cztonkami organi-
zacji, organizacjami lub pojedynczymi osobami.

Tabela 1. Cechy technologii WEB 2.0

Techniczne Spoleczne Wyglad
Wykorzystanie mechanizmu wiki, generowanie treSci przez uzytkowni- |przejrzystosé,
blogoéw, interakcji miedzy uzytkow- |kow (user-generatedcontent) prostota
nikami
Udostepnianie interfejsow XML, uzycie folksonomii pastelowe
ktére umozliwiaja innym stronom barwy

i programom korzystanie z danych
Web 2.0 (przede wszystkim przez

RSS i Atom)

Uzywanie nowych technologii, jak | tworzenie si¢ wokot serwisow gradienty

np. AJAX czy Ruby on Rails rozbudowanych spolecznosci

Zastosowanie zaawansowanych mozliwo$¢ nawigzywania kontaktow |zaokraglenia
multimediow

HTML 5.0 wykorzystanie efektow sieciowych duze czcionki

wykorzystanie kolektywnej
inteligencji

wykorzystanie otwartych licencji, jak
Creative Commons czy GNU, GNU
Free Documentation License

Zrodto: McAfee 2009.

Rozwo6j narzedzi zaliczanych do kategorii Enterprise 2.0. nastepuje najczesciej
w wyniku ewolucji dobrze znanych rozwigzan i platform internetowych oraz ich $ci-
slej integracji. Przedsigbiorstwa zaczely adaptowaé wewnetrznie rozwigzania, ktore
dowiodly swojej skutecznosci w otwartym Srodowisku internetowym, czgsto wzoru-
jac sie na sprawdzonych wzorcach, np. Facbooka, LinkedIn czy Twetter. Jak kazda
technologia, tak i Enterprise 2.0 przechodzi przez poszczegdlne fazy rozwoju. Naj-
czesciej po fazie wygérowanego optymizmu, ktdry to etap wydaje sie by¢ juz za nami
w przypadku Enterprise 2.0, nastapi etap sukcesywnego, realnego wzrostu rozwia-
zaf Enterprise 2.0. Po tym etapie nastepuje przeniesienie si¢ na wyzszy poziom tech-
nologiczny i tworzenie nowych rozwigzan, ktoére ponownie przechodza na poczatek
cyklu, tylko, ze juz na wyzszym poziomie technologicznym (model firmy Gartner).

Platformy Enterprise 2.0. to portale dostepne przez przegladarki internetowe lub
aplikacje klienckie (np. w terminalach mobilnych wyposazonych w system Android,
iOS lub Windows Phone), integrujace w sobie wiele komponentéw, pozwalajacych
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na poglebiong interakcj¢ (w formie komunikacji i wspdtpracy) miedzy uzytkowni-
kami. Korelacje wielkosci przedsiebiorstwa i sposobodw wykorzystania medidéw spo-
tecznoSciowych do wspoipracy i komunikacji przedstawia tabela 2. Do podstawo-
wych rozwigzan wchodzacych w sktad platform Enterprise 2.0 przede wszystkim
nalezy zaliczy¢ blogi, wiki, fora dyskusyjne, systemy przechowywania i dzielenia si¢
zasobami, mechanizmy wyszukiwania, ankiety, oraz funkcje systemow, pozwalajace
na bezpoSsrednig 1acznos¢ i interakcje miedzy uzytkownikami. Co wiecej, ich gtowng
cechg jest mozliwos$¢ tworzenia grup i spolecznosci zgromadzonych wokot ludzi lub
tematow, a procesy w nich zachodzace sa autonomicznie sterowane przez spolecz-
no$¢. Wraz z rozwojem spotecznoSciowych aplikacji internetowych nastgpita zmiana
zasad tworzenia treSci — z dotychczas zcentralizowanego zespotu redakcyjnego na
system, w ktorym kazdy z uzytkownikdéw moze stac si¢ autorem i jednocze$nie zarza-
dzajacym danym procesem on-line.

Tabela 2. Zastosowanie medidow spoleczno$ciowych we wspolpracy i komunikacji

wewnetrznej
Liczba zatrudnionych pracownikow 1-10 11-100 101-1000 | Ponad 1000
Komunikacja wewnetrzna (w %) 23,1 34,8 34,4 50,6
Wspélpraca (w %) 38,9 33,0 38,7 45,7

Zrddlo: opracowanie wlasne na podstawie: http:/www.masternewmedia.org/business-applications
-of-social-media-inside-organizations-an-overview/.

Jak wynika z tabeli 2 wigksze przedsigbiorstwa charakteryzuja si¢ duzo wicksza
skfonnoscig do stosowania nowych narzedzi w poréwnaniu do mniejszych.

2. Geneza nowych platform wspoétpracy

Okres po 2005 roku to czas znaczacych zmian w zakresie ksztaltowania sie spo-
tecznosci uzytkownikéw w Internecie, czemu sprzyjal rozwoj technologii informatycz-
nych, szczegllnie w obszarze szybkosci i dostgpnosci sieci. Dzigki nowym serwisom
(np. Twitter, MySpace) i aplikacjom (np. gry on-line, np. World of Warcraft) powigk-
szyla si¢ ilo§¢ potaczen, o roznej sile i trwalosci, migdzy uzytkownikami sieci, a tym
samym interaktywnos$¢, tworzac nowe mozliwoSci dla komunikacji i wspotpracy.

Geneza powstania serwisow spolecznoSciowych jest niezwykle wazna dla petnego
zrozumienia platform Enterprise 2.0, poniewaz sa one ich kontynuacja i rozwinigciem,
jednak z przeznaczeniem dla wewnetrznych spotecznoSci pracownikdw. Wystepuja
rowniez spolecznosci hybrydowe, tacace zewnetrznych i wewnetrznych interesariuszy,
np.: partneréow biznesowych, dostawcow z pracownikami danego dziatu czy zespotu.

Serwisy spolecznoSciowe, dostepne w Internecie przeszly dtuga ewolucje, aby
osiaggna¢ obecny poziom rozwoju. Koncepcja wykorzystania wielu komputeréw oso-
bistych, polaczonych elektronicznie w celu tworzenia spotecznoSci internetowych,
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zajmowano si¢ od dawna. Jednym z przykladéow moze by¢ publikacja (Turoff 1978,
1993) z poczatku lat dziewig¢édziesiatych XX wieku, w ktorej doktadnie przedsta-
wiono, w jaki sposob nalezy dostosowa¢ komunikacje za pomoca komputera, aby
mozna byto utworzy¢ spotecznos¢ internetowa.

W latach dziewigcédziesigtych XX wieku podejmowano wiele préb, aby wspomodc
rozwoj takich spotecznosci poprzez komunikacje komputerows, wykorzystujac do
tego, m.in.: Usenet, Advanced Research Projects Agency Network, LISTSERYV, Bul-
letin Board System (elektroniczny biuletyn informacyjny) oraz EIES (elektroniczny
serwis do wymiany informacji). Cztonkowie grupy Information Routing Group stwo-
rzyli schemat zastosowania wczesnej wersji Internetu do tworzenia sieci spofeczno-
Sciowych (Frankowski, Juneja 2009).

Pierwsze strony internetowe, protoplasci dzisiejszych serwisow, umozliwiaty utrzy-
mywanie kontaktu z bylymi kolegami/kolezankami z klasy, Classmates.com (1995),
badz rodzing i znajomymi, SixDegrees.com (1997). Uzytkownicy mieli juz mozliwos¢
stworzenia wtasnego profilu, wysytania wiadomoSci do oséb ze swojej , listy znajo-
mych” oraz wyszukiwania wérdd pozostatych uzytkownikdéw osob o podobnych zainte-
resowaniach. Chociaz takie mozliwosci istnialy juz wczeSniej, to dopiero SixDegrees.
com zastosowal je wszystkie jednocze$nie, uzywajac do tego przyjazny interfejs uzyt-
kownika. Pomimo takich zaawansowanych rozwigzan, ktore w przyszioSci mialy sta¢
si¢ ogromnie popularne, portal ten nie przynosit zyskow i w efekcie zostat zamkniety.

Rysunek 1. O§ czasu obrazujaca powstawanie mediow stuzacych komunikacji miedzy-
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Zrodto: http://bachelorresearch.files.wordpress.com/2011/03/social-media-timeline1.jpg.
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Pod koniec lat dziewigédziesiatych XX wieku, w wyniku dalszych eksperymen-
toéw, pojawily si¢ dwa nowe rodzaje spolecznosci internetowych: Epinions.com, gdzie
uzytkownik tworzyt grupe¢ jedynie sposrdd znajomych oraz, stworzona przez Jona-
thana Bishopa, Circle of Friends i wykorzystywana na paru lokalnych, brytyjskich
stronach internetowych w latach 1999-2001. Dawala ona mozliwo$¢ utrzymywania
kontaktéw z przyjacioimi. Innowacje polegaty na mozliwosci okreslenia, kto ,,kole-
guje si¢” z kim oraz na zwigkszonej interaktywnosci uzytkownika w kwestii zawarto-
Sci strony i dotgczania znajomych.

Poczatek XXI wieku to trudny czas dla branzy I'T, spowodowany kryzysem i pek-
nigciem ,,banki spekulacyjnej”, opartej wiasnie na rynku nowych technologii. Jed-
nak juz w 2005 roku zrzeszajacy spotecznoS$¢ internetowa portal MySpace przesci-
gnat chwilowo gtéwng strone Google’a w liczbie odwiedzajacych te witryng. W tym
samym czasie portal Facebook — konkurent MySpace — rozwijat si¢ w szybkim tem-
pie i w 2007 roku udostepnit mozliwo$¢ dodawania aplikacji utworzonych poza por-
talem, a takze funkcje tworzenia graficznej mapy, przedstawiajacej zgromadzone
kontakty uzytkownika. Byla to innowacja, ktéra spowodowata dynamiczny rozwoj
nowej specjalizacji w branzy IT, a mianowicie, tworzenia aplikacji dla platform spo-
tecznosciowych. Model oparty o widget’y (aplikacje mozliwe do zintegrowania z ist-
niejacym systemem), z powodzeniem jest wykorzystywany przy rozbudowie funkcji
intranetow oraz platform Enterprise 2.0.

Od kiedy Yahoo! w 2005 roku stworzyt Yahoo! 360°, portale spotecznoSciowe
zaczely rozwijaé sie, stajac sie elementem strategii biznesowej, majacej na celu
zmian¢ pozycji konkurencyjnej przedsigbiorstw, dziatajacych gtéwne w obszarze
medidéw. W lipcu 2005 roku News Corporation wykupito MySpace.com, a w grudniu
brytyjski koncern ITV kupil FriendsReunited. Zaczely powstawaé nowe portale tego
typu w roznych jezykach, dostosowane do potrzeb uzytkownikow w innych krajach.

3. Z Internetu do przedsiebiorstw

Dynamizm i znaczenie tych zmian dla uzytkownikéw Internetu nie mogty pozo-
sta¢ niezauwazone przez przedsigbiorstwa (nie tylko te z branzy medialnej), szuka-
jace sposobow na zwigkszanie rynkowych przewag konkurencyjnych. Dla wdrozenia
zakonczonego sukcesem oraz adaptacji rozwigzania przez finalnych uzytkowni-
koéw niezwykle wazne jest prawidiowe zdefiniowanie rozwigzania, kryjacego sie¢ pod
okresleniem Enterprise 2.0. Zgodnie z literatura (McAfee 2009) oraz publikacjami
internetowymi (Zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Enterprise_2.0), pod definicja plat-
formy Enterprise 2.0 kryja si¢ rozwigzania, umozliwiajace wspotprace i komunikacje
uzytkownikdw, majace takie funkcje, jak:

e mozliwos$¢ wyszukiwania treéci i innych uzytkownikow, zar6wno w sposdb seman-
tyczny jak i bazujac na chmurach znacznikéw (tagow);

* rozbudowane profile uzytkownikéw, tworzone m. in. pod katem posiadanych
kompetencji oraz do$wiadczenia;

e grupowanie tresci lub uzytkownikéw wedtug pewnych regut;
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* narz¢dzia autorskie (umozliwiajace uzytkownikom tworzenie tresci), takie jak:
fora, blogi, narzedzia biurowe (edytor tekstow, arkusz kalkulacyjny itp.), bazy
wiedzy i wiki;

* tagowanie (nadawanie znacznikow) tresci;

» klasyfikowanie i ratingowanie (ocenianie jakoSci, wartoSci, przydatnosci itp.) tre-
Sci przez uzytkownikow;

¢ narzedzia komunikacji peer-to-peer i one-to-many, zaréwno w formie tekstowej,
jak i wideokonferencji;

¢ system powiadomief o zmianach tresci, np. RSS;

¢ demokratyczno$¢, ptaska struktura i swoboda tworzenia tresci;

e brak jasno okreslonych, sztywnych struktur hierarchicznych — adaptacyjnos¢ (lite-
ratura mowi o ptaskim modelu organizacji i szerokim wykorzystaniu ,,madroSci
tlumu”) (McAfee 2009).

Funkcjonalnosci te mogg by¢ dostepne w ramach zintegrowanych platform roz-
nych typow:

* tak zwanego Intranetu 2.0 (Solomon, Schrum 2007), rozszerzonego o mozliwosci
tworzenia tresci przez uzytkownikow, ktory stanowi platforme integrujaca kom-
ponenty Enterprise 2.0;

* platform o charakterze spotecznoSciowym (typu np. IBM Connections, Google +,
Yammer czy Jive) — dostgpnych dla uzytkownikow w roznych konfiguracjach,
np. clientserver, SaSitp. Istnieja rowniez platformy tworzone na zamowienie lub
gleboko zmodyfikowane i dopasowane do potrzeb klienta;

e pakietéw biurowych w chmurze, np. Office 365, Google Docsitp;

e bankdéw lub inkubatoréw pomysiow;

e systemdw zarzadzania projektami, gdzie uzytkownicy majg mozliwos$¢ tworzenia
spolfecznosci;

e systemdw rynkOw prognostycznych (predictionmarkets);

* innych typow systemdw, wokot ktorych tworzg sie spotecznosci uzytkownikdw.
Potrzeby przedsigbiorstw sa zréznicowane, co jest zwigzane z prowadzong przez

nie dziatalnoScig — jedne przedsi¢biorstwa nastawione sg bardziej na proces kre-
acji, inne na procesy produkcyjne, a jeszcze inna grupa przedsigbiorstw taczy te dwa
obszary. Rolg platform Enterprise 2.0 jest jak najlepsze zaspokojenie potrzeb przed-
sigbiorstw i ich spolecznosci, jednak nie ma jednego rozwiazania, ktére bytoby ide-
alne dla wszystkich.

Jak wspomniano wcze$niej, oferta rynkowa platform Enterprise 2.0 jest bardzo
bogata. Skiada si¢ zaréwno z bardzo rozbudowanych platform komercyjnych, jak
i rozwigzan darmowych, czasem nawet o porownywalnej funkcjonalno$ci. Zazwyczaj
jednak platformy darmowe sa rozwigzaniami mato elastycznymi i brak im mozliwo-
Sci dopasowania do specyficznych potrzeb przedsigbiorstw. Mozna uznaé, ze w przy-
padku podjecia decyzji o eksploatacji darmowego rozwigzania, to przedsigbiorstwa
beda musialy si¢ dopasowaé do rozwigzan IT, a nie na odwr6t. Rozny jest row-
niez koszt eksploatacji takich platform, co jest zwigzane z konstrukcja optat bazu-
jacych na:

* liczbie uzytkownikow,
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* wielkoSci przestrzeni zajmowanej na serwerze,

* iloSci udostepnionych funkcji,

* ilodci przestanych danych.

O kosztach eksploatacji bedzie decydowac rowniez przyjety model utrzymania
systemu:

* na wlasnych serwerach,

* na serwerach wynajetych,

ez wlasnym zespolem serwisowym i deweloperskim,

* z wynajetym zespolem odpowiedzialnym za utrzymanie i rozwdj platformy.
Powyzsze czynniki, wplywajace na koszty wdrozenia i utrzymania, maja istotny

wplyw na decyzje przedsigbiorstwa odnosnie do przyjecia nowych rozwigzan.
Dodatkowym zagadnieniem w przypadku platform Enterprise 2.0, ale nie tylko,

jest ich integracja wewnatrz przedsigbiorstwa z innymi systemami (ERP, CRM itp.),
w tym czasami innymi platformami Enterprise 2.0. Jak wspomniano wcze$niej, to
spolecznosci decydujg o ksztalcie platformy oraz metodach wspdtpracy, dlatego moz-
liwe sa przypadki, kiedy w ramach jednego przedsigbiorstwa, rdézne departamenty
lub oddzialy przedsigbiorstwa zdecydowaly si¢ na wykorzystanie r6znego oprogra-
mowania. Je§li platformy nie sa ze soba zintegrowane (potaczone), nastgpuje pogor-
szenie, mimo wykorzystania nowoczesnych rozwigzan, skutecznosci dzialania zespo-
téw, poniewaz kazdy dziata w sposOb autonomiczny, bez mozliwosci wspotdzielenia
zasobow 1 informacji. Taka fragmentacja moze by¢ rozwigzana na kilka sposobow:

*  Wdrozenia jednej platformy Enterprise 2.0 dla calego przedsigbiorstwa. Powig-
zane jest to z ryzykiem, zwigzanym z migracja spolecznosci z jednej platformy
do drugiej, i konieczno$cia minimalizacji negatywnych skutkéw, wiazacych si¢
z ograniczeniem autonomii danej spotecznosci. Jest to rozwigzanie najbardziej
radykalne, jednak efektywne z punktu widzenia kosztowego oraz wspdtdziele-
nia zasobow przedsigbiorstwa. Pewnym problemem moze okaza¢ si¢ migracja
danych z platform dotychczas wykorzystywanych do nowej platformy. Jest to roz-
wiazanie najkorzystniejsze dla zespotu IT z powodu stabilnosci i utrzymania.

* Pozostawienie roznych platform w ramach przedsigbiorstwa i stworzenie roz-
wigzania, pozwalajagcego na wymian¢ danych miedzy nimi. Jest to rozwigza-
nie zachowujace spdjnos¢ dotychczasowych spotecznosci oraz zgromadzonych
danych na platformach. Jest jednak kosztowne ze wzgledu na koszty utrzyma-
nia wielu platform oraz koniecznoS$ci stworzenia szyny wymiany danych mi¢dzy
systemami (interconnection). W przypadku pewnych platform jest to rozwigzanie
niemozliwe do wykonania, poniewaz nie ma mozliwoSci dwustronnej wymiany
danych (zapis/odczyt), np. w przypadku platformy Google+.

* Pozostawienie niezaleznych platform i wdrozenie nowej platformy, zachecajac
uzytkownikdw, poprzez pokazanie korzySci, do dobrowolnej migracji na wspolna
platforme. Takie podejScie moze by¢ jednak czasochtonne i nie w petni skuteczne
ze wzgledu na przyzwyczajenia, migracje danych i che¢ zachowania autonomii.
Powyzsze zagadnienia dotycza w duzej mierze aspektéw technologicznych opro-

gramowania. W dalszej czesci zostang poruszone inne czynniki, majace wplyw na

adaptacj¢ przez przedsi¢biorstwa i uzytkownikow platform Enterprise 2.0.
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4. Wyzwania dla wspétpracy i komunikacji w erze
nowoczesnych technologii

Enterprise 2.0 wspomaga w znacznej mierze procesy zwigzane z przeptywem infor-
macji, ktora nie jest juz tworzona centralnie, ale przez samych uczestnikow spotecz-
nosci zgromadzonej w ramach danej platformy. Komunikacja i wspdtpraca pracowni-
koéw odgrywa kluczowa rolg, jesli chodzi o podnoszenie efektywnosci w przekroju catej
organizacji. Skuteczny przeplyw informacji pomi¢dzy zarzadem a pracownikami (pio-
nowy) oraz bezpoSrednio pomig¢dzy pracownikami (poziomy) przyczynia si¢ do lep-
szego zrozumienia celOw i strategii organizacji oraz tego, w jakim kierunku diugoter-
minowo zmierza. W przypadku organizacji, niedoprecyzowanie celow i tym samym
proznia informacyjna, w jakiej znajduja si¢ pracownicy, moze doprowadzi¢ do zniknie-
cia przedsiebiorstwa z rynku lub osigganie niezgodnych z oczekiwaniami wtascicieli lub
akcjonariuszy wynikow operacyjnych i finansowych (Rosen 2009). Zagadnienie komu-
nikacji wewnatrz zorganizowanych struktur i jej wplyw na osiaganie sukceséw znane
jest od dawna, zwtaszcza w obszarze wojskowosci. Koordynacja dziatan, zintegrowana
strategia i taktyka, standaryzacja (w obszarze liczebnoSci oddzialéw oraz ,,narzedzi
wojennych”) oraz motywacja zolnierzy do walki byly nieodzownym atutem legionoéw
rzymskich, ktorym udato si¢ podbi¢ znaczna cze¢$¢ Europy i Bliskiego Wschodu. Dzigki
procesom komunikacji wewnetrznej mozliwe jest efektywne, a wigc osiagajace zamie-
rzony cel, przekazywanie komunikatu do wszystkich os6b w organizacji. Jednak, jak
pokazuje praktyka, komunikat napotyka na wiele przeszkdd, ktére moga powodo-
wac jego znieksztalcenie, niepoprawne odczytanie, a niektore bariery moga w ogdle
doprowadzi¢ do zaniku komunikatu. Dodatkowa przeszkoda w komunikacji jest pro-
blem interpretacji tresci przez kazdego z odbiorcow. Komunikat wystany do wszyst-
kich odbiorcow, jako jedyna forma komunikacji, np. za pomoca platform Enterprise
2.0. moze nie spetni¢ swojego zadania w pelni. Kazdy inaczej moze zrozumiec¢ tekst,
obraz czy dzwigk, co jest uwarunkowane jezykowo, kulturowo, a kazdy z odbiorcow
moze mie¢ inny bagaz doSwiadczen, wplywajacych na dekodowanie i interpretacje
przekazu. Konstruowanie prawidiowego komunikatu oraz dobieranie treéci do cha-
rakterystyki/potrzeb odbiorcdw jest jednym zagadnieniem, natomiast innym, réwnie
waznym, jest wyboOr technologii dystrybucji informacji. W dzisiejszych rozproszonych
organizacjach, bardzo duzg role przywiazuje si¢ do aspektu technologicznego, zapo-
minajac czasem o aspekcie ludzkim. Wraz z nastaniem poczty elektronicznej i intra-
netoéw, posiadajacych elementy WEB 2.0, kierownictwo firmy ma do dyspozycji narze-
dzia, ktorymi za pomocg jednego klikniecia moze przesta¢ wiadomos$¢ do tysiecy pra-
cownikéw, czasami nawet z elementami indywidualizacji komunikatu, np. rozpoczyna-
jac wiadomos$¢ od zwrdcenia si¢ po imieniu. Pozostaje jednak pytanie o skutecznosé
takiej formy komunikacji. Coraz cz¢Sciej pojawia si¢ w literaturze przedmiotu oraz
w innych publikacjach, np. w migdzynarodowym magazynie CommunicationDirector
(01/2010) temat zwiazany z podnoszeniem efektywnosci komunikacji poprzez wdra-
zanie zaawansowanych narzedzi Enterprise 2.0. Zapoznajac si¢ z tymi publikacjami
whnikliwie mozna doj$¢ do wniosku, ze technologia jest w duzej mierze remedium na
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problemy komunikacji i wspOtpracy, a zapomina si¢ w nich o podkresleniu konieczno-
Sci pracy u podstaw, czyli bezposredniego wplywu komunikacyjnego menedzeréw na
struktury spoteczne organizacji.

To stawia przed organizacja nie lada wyzwanie — wyksztalcenie lub poprawe
umiejetnoSci komunikacyjnych kadry menedzerskiej, zarébwno w sferze realnej, jak
i nowych umiejetnosci komunikacyjnych z wykorzystaniem mediéw spolecznoscio-
wych, na ktorych bazujg rozwigzania Enterprise 2.0.

Autor chciatby postuzy¢ si¢ tutaj przyktadem obrazujacym nieroztgcznos¢ sfery
realnej komunikacji i wspOtpracy z obszarem wirtualnym, wystepujacym na plat-
formach Enterprise 2.0. Szczegllnie ma to znaczenie w momencie projektowania
i wdrazania systemu.

W przedsiebiorstwie ustugowym zostal rozpoczety projekt zwiazany z wdrozeniem
intranetu spolecznoSciowego (a wiec bedacego platforma Enterprise 2.0), ktory miat
integrowaC narzedzia pracy grupowej, zarzadzania wiedza oraz wymiany informa-
cji. Projekt mial na celu zrewolucjonizowanie (firma miata z tym problem w wyniku
istnienia autonomicznych zespoléw) przeplywu informacji, zaréwno pionowej jak
i poziomej, a takze w wigkszym stopniu niz dotychczas umozliwi¢ dzielenie si¢ zaso-
bami korporacyjnymi. Niestety, przed fazg projektowa tylko w ograniczonym zakresie
przeprowadzono badania wérdd pracownikdw odnosnie do ich potrzeb informacyjnych,
tym samym projekt bardziej odzwierciedlal wizje i przeczucia zespotu odpowiedzial-
nego za komunikacje, niz faktyczne potrzeby organizacji. Narze¢dzie zostalo oparte na
standaryzowanej, nowoczesnej platformie SharePoint firmy Microsoft. Oprocz prze-
niesienia na platforme zasobéw w postaci plikow korporacyjnych, dodano funkcjona-
lisci grupy dyskusyjnej oraz mozliwo$ci komentarzy do wiadomosci korporacyjnych.
Dodatkowo, kazdy z pracownikéw mdgt zosta¢ autorem wiadomosci czy artykutu, bez
udziatu moderatora. Po kilku miesigcach eksploatacji platformy, okazato sig, ze wszel-
kie narzedzia zwigzane z interaktywnoScia, czyli tworzeniem tre$ci przez pracownikow,
byly niewykorzystane w przeciwienistwie do funkcjonalno$ci zwigzanych z dzieleniem
zasobdw korporacyjnych. Mimo cyklu szkolen z zakresu korzystania z intranetu, pro-
wadzonych jeszcze przed jego szerokim udostepnieniem w firmie, zespot komunikacji
skupit si¢ na jego technicznych aspektach zwigzanych z eksploatacja, natomiast zabra-
kto elementu propagujacego tworzenie za jego pomocg jednego, efektywnie dziataja-
cego zespolu oraz zainspirowania pracownikOw mozliwoSciami w nim drzemigcymi.
Zabrakto rowniez elementu zwigzanego z zaangazowaniem wszystkich pracownikéw
w ten projekt, np. poprzez szerokie konsultacje wygladu, konkurs na jego nazwe czy
badania opinii. Tym samym caly projekt zyskat status niejako narzuconego rozwigza-
nia przez zarzad, a do takich rozwigzan, jak pokazuje praktyka, zazwyczaj pracow-
nicy podchodzg z dystansem. Jest to przyktad niejako obrazujacy zagrozenie, z jakim
moze spotkac si¢ przedsiebiorstwo podejmujac probe, wspomnianej wezesniej, unifi-
kacji wewnetrznych platform Enterprise 2.0.

Roéwniez z powodu podobnych bteddw, jak wymienione powyzej, cz¢sto niepowo-
dzeniem konczy si¢ wdrazanie blogdw wewnatrzkorporacyjnych czy telewizji intra-
netowej, stanowigcych komponenty platform Enterprise 2.0. Wynika to z faktu, ze
sama technologia jest bezuzyteczna bez wartoSciowych, systematycznie publikowa-
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nych tresci, ktdre sg interesujace z punktu widzenia odbiorcéw (a nie nadawcow),
co czesto jest niedostrzegane przez zarzady aspektem komunikacji. Dlatego w pro-
cesie komunikacji warto zastanowi¢ si¢ nad zZrodtem pochodzenia tresci. W ideal-
nym modelu spoleczno$ciowym to pracownicy tworza sami dla siebie tredci, ktore
sq im bliskie i naturalne — ich spostrzezenia na temat produktéw, klientéw, pomysly
na usprawnienia, przepisy kulinarne itp. Taka sytuacja jednak jest mozliwa w przy-
padku, kiedy w organizacji zostala stworzona juz kultura otwartej komunikacji.
Bedac na poczatku drogi, do takiej modelowej sytuacji trzeba zachgci¢ pracowni-
kéw do tworzenia tresci poprzez edukacje lub programy motywacyjne. Nalezy jed-
nak liczy¢ si¢ z tym, Ze na poczatku, tresci do kanaléw komunikacyjnych beda two-
rzone przez dedykowany zespOt wewnatrz przedsigbiorstwa lub specjalizowanego
doradce zewnetrznego i dopiero stopniowo tre$¢ bedzie tworzona przez pracowni-
koéw przy delikatnym wsparciu specjalistow. W momencie osiagni¢cia etapu maso-
wego tworzenia treSci przez pracownikow konieczne jest przerzucenie akcentu na
moderowanie treéci i utrzymywanie ich na odpowiednim poziomie jezykowo-infor-
macyjnym, zgodnym z kulturg organizacji. Aby przyspieszy¢ proces dobrze jest pozy-
ska¢ lideréw opinii, ktorzy dadza dobry przyktad i pociagna za sobg innych.

Zagadnienie wdrazania platform Enterprise 2.0 to potaczenie technologii, aspek-
tow struktury, strategii i kultury przedsigbiorstwa, gotowosci pracownikéw do przy-
jecia nowych rozwigzan, rozwoju metod komunikacji. Na te elementy dodatkowo
naktadajg si¢ uwarunkowania prawne. Powoduje to duza kompleksowos$¢ wdroze-
nia oraz konieczno$¢ budowy interdyscyplinarnego zespotu wdrazajacego. W ocenie
autora w fazie poprzedzajacej jeszcze projektowanie systemu konieczna jest weryfi-
kacja gotowosci pracownikow do przyjecia nowych rozwigzan oraz szczegétowe zde-
finiowanie zestawu czynnikéw dyskryminujacych, wypracowanych na podstawie ana-
lizy strategii i kultury przedsigbiorstwa.

5. Zakres oczekiwan przedsiebiorstw odnosnie
do nowych narzedzi wspoétpracy

Wobec wdrozenia narzedzi Enterprise 2.0 w przedsigbiorstwie najczesSciej poja-

wiaja si¢ nastgpujace szerokie oczekiwania stawiane przez decydentow!:

* zwigkszona szybkos$¢ dostepu do wiedzy,

* tatwe wyszukiwanie i dostep do ekspertow wewnetrznych,

e zmniejszone koszty podrozy,

* zwigkszona produktywnos¢,

* zwigkszenie satysfakcji pracownikow,

* zmniejszenie kosztow operacyjnych,

* zwigkszona szybkos¢ komercjalizacji produktéw i ustug (od pomystu do wdroze-
nia do sprzedazy),

1 Bazujac na badaniach wtasnych autora, wykonanych w pomi¢dzy marcem i czerwcem 2012
roku, na populacji 11 cztonkéw zarzadu, w postaci wywiadu kwestionariuszowego.
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zwigkszona ilo$¢ skutecznych innowacji w zakresie produktéw i ustug,

zwrot z poniesionych inwestycji informatycznych w postaci powigkszonych przy-
chodow ze sprzedazy.

Niezwykle wazne jest podejScie do analizy skutecznosci platform Enterprise 2.0,

tym bardziej w momencie, kiedy przedsigbiorstwa sa bardziej selektywne (w wyniku
spowolnienia gospodarczego w latach 2009-2012) w zakresie inicjatyw inwestycyj-
nych. W zwigzku z tym, autor uznaje za zasadne, aby skuteczno§¢ dzialania nowych
narze¢dzi wspOlpracy, rozpatrywa¢ z uwzglednieniem specyficznych kryteridw,
takich jak:

zmiany efektywnoSci dziatania przedsigbiorstwa w wyniku wdrozenia systemu
wspOlpracy opartego na interaktywnym modelu mediow spotecznoSciowych,
zawierajacych si¢ w rozwigzaniach klasy Enterprise 2.0;

produktywnosci realizowanych zadan przez rozproszony zesp0t wykorzystujacy
system wspotpracy oparty na rozwigzaniach Enterprise 2.0;

skalowalnosci rozwigzan informatycznych (aplikacji, infrastruktury technicznej,
obstugi itp.), stosownie do warunkéw rynkowych (popyt, koniunktura rynkowa,
polaczenia z innymi przedsigbiorstwami, wspOtpraca z wigkszg liczbg partneréw
biznesowych itp.);

modelu infrastruktury informatycznej przedsigbiorstwa, mogacego obejmowac
modele SaaS (Software as a Service) oprogramowanie jako usiuga, IaaS (Infra-
structure as a Service) infrastruktura jako ustuga, PaaS (Platform as a Service
PaaS) platforma jako ustuga. Rozwazy¢ nalezy warianty dopasowania strategii
IT do typu prowadzonej dziatalnoSci — jaki model wybraé i kiedy;
determinantéw wyboru platformy Enterprise 2.0 w zaleznos$ci od charakterystyki
przedsigbiorstwa — analiza kryteriow wyboru i funkcjonalnosci systemow;
efektywnosci wspolpracy z wykorzystaniem medidw spolecznosciowych; szybkosé
procesu kreacji z zastosowaniem tej formy i tradycyjnych mechanizméw wspdt-
pracy jak email, telefon, spotkania;

skuteczno$¢ nowej platformy pod katem tworzenia i dzielenia zasobow przedsig-
biorstwa, w tym wiedzy, dokumentacji i rozwigzan IT.

Wykres 1. Najbardziej oczekiwane w przyszioSci przez przedsigbiorstwa zastosowania

mediéw spoteczno§ciowych

0,
0,2% [l Komunikacja wewnetrzna

[] Generowanie nagtéwkow
[l Public Relations
[ Wspotpraca

[ ] Dzielenie sig informacjami

1.7%

[ ] Zrozumienie klientow

Zrodlo: opracowanie wlasne; zob. tez http://www.masternewmedia.org/business-applications-of-
social-media-inside-organizations-an-overview,.
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Podsumowanie i bariery przyjecia przez przedsiebiorstwa
platform Enterprise 2.0

Platformy Enterprise 2.0 otwieraja przed przedsigbiorstwami nowe mozliwoSci
wspOlpracy i wymiany informacji, a zakres ich wykorzystywania zmienia si¢, ewolu-
ujac z celdow czysto wizerunkowych do celdow zwigzanych z poglebiong wspotpracy
— wykres 2.

Wykres 2. Najbardziej popularne obecnie obszary zastosowan mediéw spolecznosciowych
przez przedsigbiorstwa (procent udzielanych odpowiedzi podczas badania
przez przedsigbiorstwa)

|
72% |

71%]
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| |
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\ \

Zrozumienie klientow ! !
\ \

\ \

\ \

Wsparcie sprzedazy 26%]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Zrbdlo: opracowanie wilasne; http://www.masternewmedia.org/business-applications-of-social-
media-inside-organizations-an-overview/.

Nowe narzedzia spotecznos$ciowe, oprocz podwyzszania efektywnosci osiggania
zatozonych celdw strategicznych, silnie wplywaja na poczucie wspdlnoty wsrdd pra-
cownikow, poprzez bazowanie na spolecznoSciach i relacjach w nich istniejacych.
Jest to bardzo istotny element, ktdry moze wplywa¢ stymulujaco na przedsigbior-
stwa, przyspieszajac tempo wdrozen. Jednak mimo oferowanych korzySci, przyjecie
przez przedsigbiorstwo platformy Enterprise 2.0. moze napotkaé na szereg barier,
wsrdd ktorych nalezy wymienic:

* brak znajomosci i umiej¢tnoSci postugiwania si¢ mediami spoleczno$ciowymi
wsrod pracownikow;

* kompleksowo$¢ wdrozenia i konieczno$¢ wypracowania programu szkoleniowego;

e platformy Enterprise 2.0 zwigkszaja transparentno$¢ informacji, co redukuje asy-
metri¢ informacyjna, nie zawsze jest tez pozadane przez wszystkich wewnetrz-
nych interesariuszy przedsigbiorstwa, powodujac opor przed zmiana;

* postrzeganie narz¢dzi przez kadre zarzadzajaca i pracownikéw jako rozwigzania
narzuconego z gory, co w konsekwencji powoduje ograniczong ufnos¢ i rozcia-
gnigcie w czasie okresu osiggania efektywnosci operacyjnej przez narzedzie;

* obawy o prywatno$¢ uzytkownikdw i bezpieczenistwo informacji, co moze powo-
dowac¢ tylko czg¢Sciowe wykorzystanie funkcji platformy;
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» wszelkie zagadnienia behawioralne, wsrdd nich niech¢¢ do zmian, obawy przez
konkurencjg ze strony wspoipracownikéw, niechec do krytyki i polemiki itp.
Przedsigbiorstwo rozwazajace wdrozenie Enterprise 2.0 powinno by¢ swiadome

korzysci, jakie moze osiggnaé w wyniku inwestycji w prawidlowo wdrozong plat-

forme Enterprise 2.0, jednak niezbg¢dna jest rowniez wiedza odno$nie do barier oraz
tego, ze wdrozenie bedzie powodowaé fundamentalng zmiang w zakresie wspoi-
pracy i komunikacji. Ta zmiana niewatpliwie ma znaczenie dla strategii przedsiebior-
stwa oraz jej struktur, co powinno by¢ uwzglednione w fazie projektowania systemu.

Nadanie projektowi zbyt niskiej rangi/pozycji w strukturze organizacji, moze powo-

dowa¢ niemozliwos$¢ po zakonczonym wdrozeniu, petnego wykorzystania potencjatu

technologii Enterprise 2.0.
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2.2. Systemy e-learningu
wobec wyzwan rozwoju
spoteczefistwa informacyjnego

Streszczenie

Celem artykulu jest przedstawienie wstepnych zalozen dotyczqcych systemow e-lear-
ningu w kontekscie wyzwar spoleczeristwa informacyjnego. CzeS¢ poznawcza artykulu
opisuje intensje spoleczeristwa informacyjnego oraz wskazuje na idee ksztalcenia przez
cale Zycie, a w szczegolnosci e-learning jako podstawowy czynnik rozwoju takiego spole-
czeristwa. W czesci metodologicznej zdefiniowano pojecie systemu e-learningu, a nastep-
nie dokonano egzemplifikacji nowych rozwiqzan wirtualnego srodowiska nauczania.
Wirtualne srodowiska nauczania zostaly przedstawione jako udogodnienie w zakresie
wdrazania idei ksztalcenia przez cale zycie, a w efekcie — w kreowaniu spoleczeristwa
informacyjnego. Uzyskane wyniki badari mogg by¢ pomocne w podejmowaniu dzialan,
majgcych na celu planowanie, wdrozenie i stosowanie e-learningu w celu ksztalcenia
przez cale zycie.

Wprowadzenie

Poczatek XXI wieku to intensywne badania i dzialania praktyczne, zwigzane
z rozwojem spoteczefistwa informacyjnego, w ktorym nastepuje dynamiczny rozwoj
technologii, zwlaszcza technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT). Trudne do
zbagatelizowania sg skutki oddziatywania technologii na jednostki ludzkie, ich men-
talno$¢, kulture, zycie zawodowe i osobiste (Tapscott 2009; Ziemba 2011). Rozwdj
ICT powoduje gruntowne transformacje w spoteczenistwie (Drucker 1954; Bell 1974;
Toffler 1997; Davenport 2005; Castells 2007; Ziemba, Eisenbardt 2012) oraz bizne-
sie i gospodarce (Tapscott, Williams 2008; Grudzewski, Hejduk, Sankowska, Wantu-
chowicz 2010; Ziemba, Eisenbardt 2012). Ekspansja technologiczna nie omija row-
niez edukacji (Systo 2005). Szczegdlnie widoczny jest znaczny progres w zakresie
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e-learningu (Ehlers 2009), bedacego wiodacym trendem we wspodiczesnym ksztalce-
niu na odlegto$¢ (Taylor 2001; Korzan 2003).

Ksztalcenie przez cate zycie oraz edukacja na odlegiod$¢ (zdalne nauczanie),
a zwlaszcza e-learning sa wymieniane jako jedne z filarbw rozwoju spofeczenstwa
informacyjnego!. Szczegdlnie akcentowane jest to w dokumentach, planach i stra-
tegiach rozwoju dla panstw Unii Europejskiej?. Stad wazne jest, aby w podejéciu
do e-learningu uwzgledni¢ wyzwania zwigzane z rozwojem spoteczefistwa infor-
macyjnego.

Permanentne zdobywanie oraz doskonalenie wiedzy i umiejetnosci jest proce-
sem trwajacym obecnie cale zycie. Edukacja koncentruje si¢ dzi§ w coraz mniejszym
stopniu na osobie nauczyciela, a najistotniejszym podmiotem procesu edukacyjnego
jest osoba uczaca sie. Ten bezpoSredni odbiorca ustug edukacyjnych bedzie korzy-
sta¢ z tychze ustug przez cale swoje zycie (Miliszewska 2006). Ponadto konwen-
cjonalne metody uczenia si¢, pozyskiwania wiedzy i umiejetnosci okazujg si¢ coraz
mniej dopasowane do realiow wspdiczesnego rynku pracy i profilu wspolczesnego
pracownika (Drucker 1954; Toffler 1997; Porat 1998; Davenport 2005; Castells 2007;
Tapscott, Williams 2008). Nowy paradygmat edukacji opiera si¢ na elastycznosci,
otwartoSci i przyjaznosci oraz stosowaniu nowych technologii (Miliszewska 2006).

Badacze zagadnien e-learningu sg dzi§ zgodni, ze e-learning moze by¢ skuteczna
i atrakcyjng metoda zdobywania oraz przekazywania wiedzy i umiejetnosci (Coaten,
Spink 2003; Huang, Zhang, Dong 2004; Means, Toyama, Murphy, Bakia, Jones
2010; Penkowska 2009; Betlej 2011). Gwaltowny rozwoj sieci internetowej i interne-
towych technologii WEB 2.0 (O’Reilly 2005) istotnie wplynat na uatrakcyjnienie roz-
wiazan ksztalcenia z uzyciem komputera (CBT — Computer Based Training), a zara-
zem udostepnit szeroki wachlarz mozliwosci interakcji (Dabrowski 2008), niezbg¢dne;j
aby proces edukacji uczyni¢ przyjaznym i skutecznym.

Dzi§ e-learning wydaje si¢ nie mies$ci¢c w ramach jednolitego systemu informa-
tycznego. Rozwdj takich technologii jak streaming, video podcasty, telefonia cyfrowa
oparta na protokole VoIP oraz portale spolecznoSciowe powoduje, iz nalezy doko-
nac¢ ewaluacji narzedzi informatycznych z punktu widzenia wykorzystania ich w zdal-
nym nauczaniu.

Wszystko to uzasadnia potrzebe traktowania e-learningu w sposdb systemowy.
Niniejszy artykut prezentuje wtasnie propozycje systemowego podejsScia do e-lear-
ning. Celem artykutu jest przedstawienie wstepnych zatozen dotyczacych systemow
e-learningu w kontekscie wyzwan spoleczenstwa informacyjnego. Czg$¢ poznawcza

1 Juz w Raporcie Bangemanna (Bangemann 1994) pofozono nacisk na edukacj¢ na odle-
gtos¢ i promowanie nauki dystrybuowanej na przenosnych no$nikach danych. Ustawiczne ksztal-
cenie bylo w tym dokumencie nieomal jednoznacznie kojarzone z nauczaniem na odleglos¢. Od
tego czasu problem wspierania e-learningu pojawia si¢ z wigkszg intensywnoscia w planach i stra-
tegiach rozwoju UE, zwlaszcza wtedy, gdy poruszany jest temat krzewienia idei spoleczefistwa
informacyjnego.

2 Mocno zaakcentowano to w dokumentach, takich jak: Raport Bangemanna (Bangemann
1994), tzw. Zielona ksigga (Living and working..., 1996), wspoltworzacych Strategi¢ Lizbonska
oraz inicjatywe i2010.
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artykutu opisuje intensj¢ spoteczefistwa informacyjnego. Nastgpnie wskazano na
ide¢ ksztalcenia przez cate zycie, a w szczeg6lnosci e-learning jako nieodzowny fak-
tor rozwoju takiego spofeczenstwa. W czesci metodologicznej zdefiniowano poje-
cie systemu e-learningu, a nast¢pnie dokonano egzemplifikacji nowych rozwigzan
wirtualnego Srodowiska nauczania. Wirtualne Srodowiska nauczania zostaty przed-
stawione jako udogodnienie w zakresie wdrazania idei edukacji przez cale zycie,
a w efekcie — w kreowaniu spoteczefistwa informacyjnego.

1. Metodologia badan

Osiggniecie postawionego w artykule celu wymagalo realizacji zadan badaw-
czych o charakterze poznawczym, metodologicznym i utylitarnym, a dotyczacych
zaréwno samej koncepcji spoteczenstwa informacyjnego i e-learningu, jak i techno-
logii oraz systemow informatycznych. Przeprowadzone badania w zakresie systemo-
wego podejScia do e-learningu mialy raczej charakter deskrypcyjny i stanowig pod-
stawe konstruktywnych zadaf badawczych realizowanych w ramach projektu finan-
sowanego ze srodkdw Narodowego Centrum Nauki3.

Kwerendy koncepcji spoteczenstwa informacyjnego i e-learningu dokonano
w oparciu o krytyczng analize literatury przedmiotu oraz analize europejskich
i krajowych planow i strategii dotyczacych rozwoju spofeczefistwa informacyjnego,
a takze analize Zrodet statystycznych. Do opracowania wstepnych zalozefi dotycza-
cych systemOw e-learningu postuzyly analiza zagranicznej literatury oraz metody
tworczego myslenia. Dokonano réwniez analizy funkcjonalnoSci wybranych rozwia-
zan i technologii, a takze skorzystano z doSwiadczef zdobytych w trakcie prac empi-
rycznych zwigzanych z budowg i wdrazaniem rozwigzan i technologii na potrzeby
e-learningu w wyzszych uczelniach.

2. Miejsce koncepcji uczenia sie przez cale zycie
w rozwoju spoteczenstwa informacyjnego

2.1. Idea spoteczenstwa informacyjnego — geneza, identyfikacja,
rozwoj

Poczatku idei spoteczefistwa informacyjnego siegaja lat szeS$cdziesigtych
XX wieku. W 1963 roku japonski profesor antropologii T. Umasao uzyl sformuto-
wania: johoka shakai (jap. 1&5#{b4t4>), co doktadnie oznacza spoteczenstwo infor-
macyjne. PoZniej pojecie to zostato spopularyzowane przez K. Koyam¢ (Koyama
1968) i Y. Masude (Masuda 1983) — twérce Planu Masudy, czyli Planu utworze-

3 Projekt badawczy NCN ,,Opracowanie systemowego podejScia do zrdwnowazonego rozwoju
spoteczenistwa informacyjnego — na przyktadzie Polski”, 2011/01/B/HS4/00974.
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nia spoleczeristwa informacyjnego jako celu narodowego na rok 2000, z 1972 roku.
Celem Planu Masudy byto wdrozenie zmian o charakterze spoteczno-ekonomicz-
nym, ktOre sprzyjatyby przeistoczeniu spoteczenstwa japofskiego w spoleczenstwo
informacyjne (Informatyka ekonomiczna, 2010; Goban-Klas 1999; Nowak 2005;
Majta 2005).

W Stanach Zjednoczonych doniostym faktem byto stwierdzenie zaleznoSci
pomiedzy przemystem informacyjnym i produkcja wiedzy a gospodarka narodowa
i wzrostem PKB, poczynione przez F. Machlupa (Machlup 1962). F. Machlup zwra-
cal uwage na znaczenie informacji i jej wymiany oraz istotno$§¢ aktywnoSci w sfe-
rach niematerialnych. Za$ P. Drucker podniost range wiedzy, zauwazajac ze stala si¢
ona podstawg wspOtczesnej ekonomii i sifg sprawczg przejécia z gospodarki towaro-
wej do gospodarki wiedzy (Drucker 1969). F. Webster uzasadnil, iz dominujaca rolg
w spoleczenstwie informacyjnym odgrywaja pracownicy wiedzy, ktorzy potrafia alo-
kowac¢ wiedzg i produktywnie ja wykorzystywac. Podkreslit, iz oczekuje si¢ od nich
doskonalenia kompetencji i ciaglego uczenia si¢ (Webster 2006).

W przypadku USA przedsiewzigciami, ktore odegraly fundamentalng role przy
wspieraniu budowy spoteczefistwa informacyjnego bylo utworzenie w 1948 roku
osrodka skupiajacego naukowcow i ekspertow — RAND (Research and Development
Corporation) (RAND..., 2012) oraz budowa w drugiej potowie lat szesédziesiatych
XX wieku sieci ARPANET, ktéra data poczatek pdzniejszemu Internetowi (Spofe-
czeristwo..., 2008). Realnie jednak pojecie spoteczenstwa informacyjnego stalo si¢
popularne w latach osiemdziesigtych XX wieku. Wtedy spoteczenistwo informacyjne
zastapilo ,,spoleczenistwo postindustrialne”, ktérego projekceji dokonat D. Bell (Bell
1974).

Idea spoleczenistwa informacyjnego pojawita si¢ w Europie znacznie pozniej niz
w Japonii i USA. Zrodia wskazuja, ze stato si¢ to za sprawg francuzéw S. Nory
1 A. Minca w 1978 roku. Cezurg dla budowy europejskich spoteczefistw informacyj-
nych stat si¢ jednak dopiero Raport Bangemanna z 1994 roku, ktory dotyczyt tworze-
nia spoteczenstwa informacyjnego w krajach Unii Europejskiej (Bangemann 1994)
oraz byt punktem wyjScia do szeregu pOzniejszych inicjatyw badawczych i empirycz-
nych. Dzisiaj nikt nie ma watpliwosci, ze spoteczefistwo informacyjne to wzorcowy
model, do ktoérego realizacji nalezy dazy¢.

Definiowanie spoteczefistwa informacyjnego nastr¢cza trudnoSci, gtownie ze
wzgledu na mnogo$¢ definicji, ktore dotad pojawialy si¢ w literaturze przedmiotu.
Wyjasnienia terminu spoteczefistwa informacyjnego mozna podzieli¢ i skategory-
zowad, przy czym eksplanacje te nie wykluczaja si¢ wzajemnie. Beda to definicje
(Goban -Klas 1999; Majta 2005):

techniczne — gdzie akcentuje si¢ technologiczng innowacyjnos¢,

* ckonomiczne — ujmujace efekty przemian ekonomicznych i gospodarczych,

e zawodowe — gdzie szczegbdlne miejsce poswigcono nowym zawodom i nowym for-
mom pracy i produkeji,

e przestrzenne — w ktdrych poruszone sg aspekty globalizacji i organizacji prze-
strzeni spotecznej,

* kulturowe — dotyczace przemian w sferze kultury, wymuszonych rozwojem ICT.
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Ponizej przytoczono trzy przykladowe definicje spoteczefistwa informacyjnego,
by da¢ poglad na wieloaspektowo$¢ tegoz pojecia:

1. ,spoteczefistwo informacyjne to spoleczenstwo, ktére nie tylko posiada rozwi-
ni¢te Srodki przetwarzania informacji i komunikowania, lecz $rodki te sa pod-
stawg tworzenia dochodu narodowego i dostarczajg zrodta utrzymania wigkszo-
$ci spotfeczenstwa” (Goban-Klas, Sienkiewicz 1999);

2. ,spoleczenstwo informacyjne (information society) stanowi spoteczenstwo, w kto-
rym wszystkim osobom umozliwia si¢ wolny dostep do tworzenia, udostepniania
1 wykorzystywania informacji oraz wiedzy, co przyczynia si¢ do ich ekonomicz-
nego, spolecznego, politycznego i kulturowego rozwoju4;

3. ,spofeczenstwo informacyjne jest to takie spoleczenstwo, ktore posiada dostep
i umie wykorzysta¢: informatyczng infrastrukture, zasoby informacji i wiedzy dla
realizacji zbiorowych i indywidualnych celow w sposdb skuteczny i ekonomiczny”
(Kisielnicki, 2008).

Definicje te stanowig podstawe do dalszych rozwazan, zawartych w niniejszym
opracowaniu. Nalezy zauwazy¢, ze akcentuja one gtOwnie aspekty technologiczne
i ekonomiczne. Reprezentanci innych dyscyplin nauki koncentruja si¢ takze na
innych, wymienionych powyzej obszarach (zawodowym, przestrzennym, kulturo-
wym) (Goban-Klas 1999; Majta 2005).

Rozwdj spoteczenstwa informacyjnego jest warunkowany przez wiele czynni-
kéw. Duzg barierg jest spoleczne wykluczenie, wynikle ze znalezienia si¢ pojedyn-
czych osob, grup osdb lub nawet czedci populacji w luce cyfrowej (digital divide)
(Mehra, Merkel, Bishop 2004; Kierunki rozwoju..., 2010; Cullen 2011). Wykluczenie
cyfrowe ujete najprostszymi stowami to ,,niepokojaca przepas¢ miedzy tymi, ktdrzy
korzystaja z komputerdw i Internetu oraz tymi, ktérzy tego nie robia” (Mehra, Mer-
kel, Bishop 2004). Wykluczenie cyfrowe jest nastgpstwem dziatania czynnikdéw spo-
teczno-ekonomicznych i geograficznych. Wplyw na tworzenie si¢ luki cyfrowej moga
miec takze ludzkie postawy i nastawienie, czynnik pokoleniowy lub niepetnospraw-
no$¢ (Cullen 2011). Bardzo waznym determinantem jest edukacja i ksztalcenie, ich
powszechnos¢ i dostepnosé.

2.1. Koncepcja ksztalcenia przez cale zycie a istota
spoteczefistwa informacyjnego

Rozwdj spolfeczefistwa informacyjnego spowodowat zmian¢ w spojrzeniu na edu-
kacje i ksztalcenie (tabela 1). Duzg rolg odgrywa obecnie idea uczenia si¢ przez cate
zycie. Poza koniecznoScig ustawicznego doskonalenia wiedzy i umiejetnoSci zauwa-
zalna jest koncentracja na ICT, multimedialnoSci, sieciowosci i globalizacji. Przyja-
zno$¢ i zorientowanie na uczacego si¢ kontrastuje z dotychczasowym zorientowa-
niem procesu ksztalcenia na osobe¢ nauczyciela.

4 Definicja zaprezentowana na Swiatowym Szczycie Spoleczenstwa Informacyjnego w Tunisie
w 2005 roku (Informatyka ekonomiczna, 2010).



80 Rozdzial 2. Zastosowanie Internetu i jego narzedzi w funkcjonowaniu...

Tabela 1. Zmiana paradygmatu edukacji

Spoleczenstwo przemysiowe Spoleczenstwo informacyjne
Technologia jako dodatek Centrum multimediow
Edukacja jednorazowa Nauczanie przez cale zycie
Staly program nauczania Elastyczny/otwarty program nauczania
Koncentracja na instytucji uczacej Koncentracja na uczacym si¢
Samowystarczalnosé Partnerstwo
Skoncentrowanie w jednym miejscu Globalna sieé¢

Zrodto: Miliszewska 2006.

Jednym z podstawowych atrybutow wspotczesnej edukacji jest uczenie si¢ przez
cate zycie (lifelong learning). Jest to caloksztalt aktywnoSci poznawczych, podej-
mowanych w trakcie zycia cztowieka, z myS$lg o pogltebianiu wiedzy i umiejetnosci,
a w konsekwencji podnoszeniu poziomu kompetencji. Przyczynami podejmowania
ksztalcenia na kazdym etapie zycia sa przeslanki osobiste, spoleczne i zawodowe
(Tissot 2004). Mechanizmem wymuszajacym t¢ nieustanng edukacje jest niewatpli-
wie gwaltowny rozwoj ICT.

Idea uczenia si¢ przez cale zycie jest traktowana coraz czedciej jako naturalna
formuta funkcjonowania cztowieka we wspodiczesnoSci. Konieczno$¢ ksztatcenia
ustawicznego rewolucjonizuje edukacje w sensie ogdlnym i jest motorem tworze-
nia nowych form edukacyjnych. Rozwiazania w tej sferze, ktdre jeszcze catkiem nie-
dawno mogtyby budzi¢ wielkie zaskoczenie — sg dzi§ codziennoscig. Nalezg do nich
m.in. ksztafcenie osdéb w wieku poprodukcyjnym czy ksztalcenie bez fizycznej obec-
nosci nauczyciela na sali zajgciowe;js.

Zadaniem nowego modelu edukacji jest generowanie pracownikéw wiedzy
(Drucker 1954) i przygotowanie ich do funkcjonowania w realiach nowej ekono-
mii — wikinomii (Tapscott, Williams 2008). Przyjmuje si¢, ze w gospodarkach wysoko
rozwinigtych pracownicy wiedzy stanowig wigcej niz potowe ogdlnej liczby pracowni-
kow (Mladkova 2011). Pracownicy ci charakteryzuja si¢ wysokim poziomem wiedzy
specjalistycznej. Sa dobrze wyksztalceni, posiadaja doSwiadczenie, a wykonywana
przez nich praca wymaga ciagtego tworzenia, dystrybucji i wykorzystywania wiedzy
(Davenport 2005). Wspdlczesny pracownik wymaga zatem odpowiedniego przygo-
towania w sensie edukacyjnym. Dotyczy to takze miodych pracownikdw rozpoczyna-
jacych swoja karier¢ zawodowa, ktorzy chca sprosta¢ wymaganiom rynku pracy nie-
jednokrotnie musza korzysta¢ z réznych form edukacji i szkolen.

Barierg kreowania pracownikéw wiedzy jest wspomniana juz luka cyfrowa. Ana-
liza danych statystycznych dla Polski dowodzi, ze wykluczenie cyfrowe w minimal-

5 Takie ksztalcenie jest mozliwe dzigki zastosowaniu e-learningu. G. Penkowska zauwaza, ze
realizacja e-learningu z pominigciem roli nauczyciela lub marginalizacja tej roli jest bledem i przy-
czyng niepowodzen takiego przedsigwzigcia (Penkowska 2010). Poglad ten jest zgodny z przeko-
naniami autoréw niniejszej pracy. A wiec nauczyciel jest w dalszym ciagu niezbedny, cho¢ czgsto
wystarczy tylko jego obecno$¢ on-line.
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nym stopniu dotyczy os6b mtodych, a zwlaszcza mtodziezy szkolnej i studentéw oraz
dobrze wyksztatconych mieszkancow miast. W przypadku reprezentantOw starszych
grup wieckowych sprawa ma si¢ jednak gorzej. Niezadowalajace wskazniki odzwier-
ciedlajg takze sytuacje mieszkancow wsi¢. Nalezy jednak zauwazy¢, ze niepozgdane
zjawisko wykluczenia cyfrowego (w ujeciu globalnym) wydaje si¢ — z roku na rok —
traci¢ na intensywnosci i znaczeniu jako problem spoteczny i ekonomiczny’.

Jak wynika z powyzszych rozwazan istnieje presja ciagglego doksztalcania si¢
i douczania. Jest to potrzeba trudna do zaspokojenia w przypadku osob doroslych,
juz czynnych zawodowo, ktore sg zaabsorbowane rozlicznymi obowigzkami. Ponadto
konwencjonalne metody nabywania wiedzy i umiej¢tnosci sa zwykle niewystarcza-
jace, aby generowa¢ pracownikow wiedzy. To e-learning ma by¢ tym rozwigzaniem,
ktore uczyni proces edukacji przez cate zycie realnym. Lecz realizacja e-learningu
jest przedsiewzieciem zlozonym, ktérego zaplanowanie musi uwzglednia¢ wiele
czynnikéw i uwarunkowaf, takze tych zewnetrznych. Stad konieczne jest potrakto-
wanie e-learningu w sposob catoSciowy i systemowy.

3. Koncepcja systemu e-learningu
3.1. Definicja i komponenty systemu e-learningu

E-learning doczekat si¢ bardzo wielu sformulowan i definicji, bowiem moze by¢
rozumiany na bardzo wiele sposobow (Penkowska 2010; Wozniak 2009; Sun, Tsai,
Finger, Chen, Yeh 2008; Clarke 2007; Hyla 2005; Selim 2005; Bernthal, Weaver, Wel-
lins 2003; Clark, Mayer 2003). J. Mischke i A.K. Stanistawska zdefiniowali e-learning
jako ,,system edukacyjny, czyli calo$¢ instytucji i czynno$ci — a wigc instytucje, prawo,
metodyke nauczania, proces nauczania i jego organizacje oraz wreszcie relacje mi¢dzy
uczestnikami tego procesu — ktére prowadza do zdobycia przez studenta nowej wie-
dzy, umiejetnosci i kompetencji przy uzyciu nowoczesnych technologii informatycz-
nych” (Mischke 2005). Definicja ta zostata wybrana celowo przez autordw niniejszego
opracowania, gdyz wskazuje na holistyczny wymiar e-learningu. Brakuje jednak w lite-
raturze krajowej i zagranicznej systemowego podejScia do takiego holistycznego uje-
cia. Autorzy niniejszego artykutu proponuja koncepcje systemu e-learningu.

Pojecie system e-learningu pojawilo si¢ w literaturze i mowie potocznej niejako
mimochodem. Konteksty jego uzycia w dominujacej mierze wskazujg na to, ze system
e-learningu oznacza jedynie oprogramowanie umozliwiajace realizacj¢ e-learningus.

6 Wskazuja na to dane dla Polski wedlug raportu OBOP z kwietnia 2011 roku (Raport
z badan: Wzrost standardu..., 2011).

7 Wedtug danych Banku Swiatowego ilo§é uzytkownikoéw sieci internetowej na 100 mieszkancow
w 2010 roku w krajach o wysokim PKB siggata okoto 80%. W krajach mniej zamoznych wskazZnik
ten przyjmuje nizsze wartosci, ale linia trendu ma charakter wyraznie narastajacy (World Bank 2012).

8 J.-H. Shin i K.-S. Hong definiujac system e-learningu traktuja go jako system informatyczny
lub pakiet oprogramowania (Shin, Hong 2006). W publikacjach polskich dominuje podobny poglad
(Hyla 2005; Stecyk 2008).
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Stad nalezy wnosic, ze dotad system e-learningu zwykle byt traktowany w o wiele wez-
szym zakresie niz sam e-learning, bo przez system e-learningu rozumiano jedynie roz-
wigzanie techniczne.

Do niedawna powyzsze zalozenie trudno bylo nazwaé blednym, bowiem kazda
konkretna realizacja e-learningu wspierana byta przez jeden system informatyczny,
koncentrujacy wokot siebie roznych aktordw przedsigwziecia e-edukacyjnego. Jed-
nak ewolucja rozwigzaf informatycznych powoduje rewizje tego zatozenia, gdyz
coraz trudniej jest ujgé e-learning w ramy jednego systemu w sensie informatycz-
nym. W przekonaniu autordw niniejszego artykutu wtasciwie bytoby nazwac ,,pier-
wotne” systemy e-learningu, a wiec techniczng warstwe e-learningu — informatycz-
nymi systemami e-learningu. Natomiast system e-learningu w ujeciu holistycznym to
znacznie wiecej, bo musi obejmowac takze wszystkich uczestnikow procesu ksztatce-
nia oraz liczne uwarunkowania wewnetrzne i zewnetrzne. Projekcja systemow e-le-
arningu wymaga zidentyfikowania poszczegdlnych komponentdéw takich systemow.
Komponenty te majg r6zny charakter i stanowig cztery warstwy:

1) warstwe techniczna, stanowiacg informatyczny system e-learningu i obejmujaca:

* platforme informatyczng e-learningu,

* dedykowane ICT,

* sie¢ i sprz¢t komputerowy;

2) warstwe procesu nauczania, ktora uwzglednia aspekty metodyczne, dydaktyczne

1 organizacyjne (w sensie organizacji procesu);

3) warstwe organizacyjno-osobowa, obejmujaca organizacj¢ w ramach ktorej funk-
cjonuje e-learning oraz nast¢pujace grupy osob:

e kadre menedzerska,

e kadre trenerska,

* technikdw i osoby ze wsparcia technicznego,

* Dbeneficjentow procesu ksztalcenia;

4) warstwe¢ ujmujaca liczne czynniki zewngtrzne, takie jak:

* umocowania instytucjonalne (gléwnie chodzi o normy legislacyjne, ktore uzy-

cie e-learningu umozliwiaja, ograniczaja czy wykluczaja),

* otoczenie gospodarcze i warunki ekonomiczne w bardzo szerokim ujeciu

(koszty, zwrot z inwestycji itd.),

* rynkowa dostepnoS¢ rozwiazan konkurencyjnych,

e potencjalnych klientow, czyli przysziych lub bylych uczestnikow procesu

ksztalcenia oraz ich oczekiwania,

* aspekty kulturowe, demograficzne i inne.

Konkludujac, system e-learningu to pojecie szerokie i ujmujace wiele aspektow.
Autorzy niniejszego artykutu rozumieja pod pojeciem systemu e-learningu calo-
ksztatt artefaktow i uwarunkowan metodycznych, dydaktycznych, organizacyjnych,
kulturowych i technicznych oraz relacji pomiedzy nimi. System e-learningu obej-
muje: infrastrukture informatyczng i zastosowane rozwigzania techniczne, warstwy
procesu nauczania i organizacyjno-osobowa e-learningu, a takze osoby uczestniczace
w procesie e-learningu i warunki zewngtrze, majace wplyw na przebieg e-learningu.
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3.2. Wirtualne $rodowisko nauczania w systemach e-learningu

Trzy pierwsze z wymienionych warstw systemu e-learningu, a mianowicie: warstwa
techniczna, warstwa procesu nauczania i warstwa organizacyjno-osobowa sg ze soba
w Scislej interakcji poprzez wirtualne Srodowisko nauczania. Wirtualne Srodowisko
nauczania VLE (Virtual Learning Environment)? to system majacy za zadanie wspie-
ranie administrowania, organizowania i prowadzenia szkolef e-learningowych z wyko-
rzystaniem narze¢dzi do tworzenia materialdw edukacyjnych i komunikacji on-line
(Informatyka ekonomiczna, 2010; Kennedy 2009; Dillenbourg 2000; O’Leary 2002).

3.3. Wirtualne Srodowisko nauczania oparte na platformach
e-learningowych

Dotychczas wirtualne Srodowiska nauczania byly kojarzone nieomal wylgcznie
z platformami e-learningowymi. Platformy te to zintegrowane systemy informa-
tyczne, a jednoczesnie jednolite i kompletne Srodowiska do przekazywania i zdoby-
wania wiedzy. W8rod ich najwazniejszych funkcjonalnosci nalezy wymienic: zarzadza-
nie kursami, uzytkownikami i procesem edukacyjnym, przechowywanie materialéw
do nauki, zapewnianie komunikacji obustronnej w trybie synchronicznym i asyn-
chronicznym i umozliwianie oceny postepow. A wiec funkcjonalnosci VLE i plat-
form e-learningowych w duzej mierze pokrywaja si¢ ze soba.

Liste systemdw informatycznych, wspoltworzacych wirtualne Srodowisko naucza-
nia, jeszcze kilka lat temu mozna byto ograniczy¢ do takich elementéw sktadowych
(Hyla 2005):

* LMS (Learning Management System) — system zarzadzania nauczaniem (szkole-
niami),

* LCMS (Learning Content Management System) — system zarzadzania trescia szko-
leniowa,

* LCS (Life Communication System) — system umozliwiajacy komunikacj¢ w czasie
rzeczywistym,

* AS (Assessment System) — system stuzacy do zarzadzania dzialaniami zwigzanymi

z testowaniem wiedzy, zbieraniem opinii, certyfikacja itp.,

e SMS (Skills Management System) — system do zarzadzania kompetencjami i umie-
jetnoSciami,

e VCS (Virtual Classroom System) — wirtualne klasy, czyli narz¢dzia synchroniczne,
pozwalajace na interakcje miedzy nauczycielem i uczniami w sposob zdalny,

z zachowaniem duzego realizmu tej komunikacji,

9 VLE nie jest tozsame z MLE (Managed Learning Environment). D.J. Kennedy jedno-
znacznie wskazuje, ze MLE jest pojeciem nieco szerszym. MLE obejmuje VLE i wszystkie inne
systemy informatyczne wewnatrz instytucji, ktore przyczyniajg si¢ bezpoSrednio lub posrednio do
zarzadzania nauczaniem (Kennedy 2009).
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* AT (Authoring Tools) — komponenty powstale w oparciu o narzedzia autorskie.

Wszystkie te systemy mogg by¢ zintegrowane wewnatrz jednej platformy e-lear-
ningowej. Platformy e-learningowe to rozwigzania relatywnie taniel?, a jednoczesnie
bardzo kompleksowe, zwykle umozliwiajace przygotowanie tresci szkoleniowej na
wiele sposobow (tekst, pliki PDE, prezentacje multimedialne, AT). Platformy udo-
stepniaja wiele wariantéw interakeji (poprzez fora dyskusyjne, czaty, lekcje interak-
tywne, wirtualne klasy). Jednak oprocz zalet sg takze wady, takie jak: mata atrak-
cyjnos$¢ prezentacji tresci, potrzeba korzystania z narze¢dzi dodatkowych (Flash,
PowerPoint, narzedzia AT), konieczno$¢ administrowania i moderowania.

Platformy e-learningowe upowszechnily si¢ dos$¢ szybko i znalazty wielu sympa-
tykow. Poczatek ich rozkwitu, ktory trwa do dzi§, to lata 2003-2004. Jednak nie sta-
nowig one jedynej mozliwosci aranzacji wirtualnego Srodowiska nauczania.

3.4. Ewolucja wirtualnego Srodowiska nauczania

W ostatnich latach pojawily nowe technologie i rozwiazania, jak: repozytoria
obiektéw nauczania, m-learning, rapid e-learning, webcasting, webinary, social lear-
ning, wirtualne Swiaty i r-learning. Czgsto dzialaja one w polaczeniu z tradycyjnymi
platformami e-learningowymi, tworzac nowa jako$¢ w ksztalceniu na odlegtosé.
Chcac dzis§ opisa¢ czym jest VLE, nalezy uwzglednié takze te nowe rozwigzania.

Repozytorium obiektdw nauczania (Learning Object Repository, LOR) to system,
ktory ,,umozliwia przechowywanie, odkrywanie i pobieranie metadanych i/lub elek-
tronicznych obiektdéw przechowywanych na poziomie lokalnym lub rozproszonym”
(Monge, Ovelar, Azpeitia 2008). Repozytoria obiektéw nauczania bazuja na otwar-
tych zasobach edukacyjnych i nieco przypominajg biblioteke cyfrowa. Sa to ,,sktado-
wiska” calych kursow i elementow kursoéw e-learningowych, udostgpnianych przez
ich projektantow i autordw.

Inng propozycja jest m-learning (mobile learning), czyli nauczanie zdalne z uzy-
ciem urzadzen mobilnych. Bazuje ono na korzystaniu z sieci bezprzewodowych,
charakteryzuje go jeszcze wigksze uproszczenie dostepnosci do tresci szkoleniowej,
z czego wynika jego duza elastyczno$¢. Z. Meger stwierdza, ze to nie tylko szkolenia
synchroniczne, a wrecz super-synchroniczne (Meger 2010).

Przygotowanie materiatow dydaktycznych dla potrzeb e-learningu jest wskazy-
wane jako trudne i czasochtonne. W tej kwestii mozna positkowac si¢ narzedziami
rapid e-learning!. Rapid e-learning koncentruje si¢ na dostarczaniu wiedzy i umie-
jetnoSci w czasie krotszym niz e-learning tradycyjny. Rapid e-learning jest odpowie-
dzig na rosnace niedopasowanie pomigdzy nauczaniem i wzrastajagcym tempem roz-
woju (Lenkiewicz 2010). To co cechuje rapid e-learning to mocna koncentracja na

10 Na przyktad w poréwnaniu z rozwiazaniami AT.

11 Nie nalezy rapid e-learningu myli¢ z rapid learningiem, czyli technikami szybkiego uczenia
si¢ oraz z r-learningiem — nauczaniem z zastosowaniem robotéw edukacyjnych, opisanym w dal-
szej czgdci niniejszego opracowania.
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okreslonych celach i operowanie mocno zatomizowang wiedza. Przyjmuje si¢, ze
czas przygotowania rapid e-learningu to nie wigcej niz 3 tygodnie, a obiekty naucza-
nia powstaja czesto na bazie prezentacji wykonanej w popularnym programie,
np. PowerPoint (Vries, Bersin 2004). Mimo krotkiego czasu i niskich kosztow reali-
zacji efekt jest poréwnywalny z tym, ktorym mozna osiagnaé narzedziami AT.

Systemy i narze¢dzia webcastingowe wykorzystuja streaming, czyli technologie
przesytania strumienia danych. Z reguly strumieniuje si¢ material audio lub video.
Ta sama technologie streamingu wykorzystuja webinaria. Stowo ,,webinarium” pocho-
dzi od dwoch angielskich stow ,,web” — sie€ oraz ,,seminar” — seminarium, spotkanie.
Chodzi o rozszerzenie funkcjonalnosci audiokonferencji i wideokonferencji, m.in.
o transmisj¢ obrazow, szkicow, wygladow pulpitdw itd. O ile webcasty to obiekty do
nauki w trybie asynchronicznym, to komunikacja w webinariach odbywa si¢ dwu-
stronnie lub wrecz wielostronnie, z dominacja tacznosci synchroniczne;j.

Wirtualne $wiaty (virfual worlds) to symulacje realnej rzeczywistosci. Osoba
chcaca odwiedzac wirtualny Swiat przeistacza si¢ w awatara. W sensie edukacyjnym
Swiaty wirtualne moga zaoferowaé duze mozliwosci przeprowadzania gier symulacyj-
nych i uczenia si¢ przez dziatanie (learning by doing).

Na krawedzi Swiata realnego i wirtualnego opiera si¢ idea r-learningu, czyli zasto-
sowania robotéw w edukacji. Antropomotficzne roboty edukacyjne maja za zadanie
wspieraé lub wrecz zastgpowaé nauczyciela (Han 2010).

Social learning jest kojarzony z nauczaniem nieformalnym. Social learning czer-
pie z teorii spofecznego uczenia sig, ktdrej tworcg jest A. Bandura (Bandura 1977).
Teoria ta méwi, ze ludzie ucza si¢ przez obserwacj¢ zachowan innych ludzi, postaw,
oraz efekty tych zachowan. Zauwazono, ze ludzie uczg si¢ efektywnie, gdy wchodza
w interakcje na zadany temat z innymi uczestnikami spotecznosci (grupy) (Social
learning, 2012).

3.5. Praktyczne zastosowanie wirtualnych $rodowisk nauczania

Nowa jako$§¢ w ksztatceniu na odlegtos$¢ uzyska¢ mozna wykorzystujac otwarte
repozytoria obiektéw nauczania. Od poczatku idei budowania LOR przy$wiecal
cel utworzenia ogdlnodostepnego, globalnego repozytorium wiedzy. Otwarte LOR
zyskuja na skali, mimo ze jak dotad sa to gtéwnie zbiory powstate w ramach jednej
instytucji czy firmy. Jako przyktad moze postuzy¢ jedna z pierwszych inicjatyw upu-
blicznienia otwartych treSci edukacyjnych, przeprowadzona z powodzeniem przez
Massachusetts Institute of Technology!? (Kalz, Drachsler, van Bruggen, Hummel,
Koper 2008). Polskim przykiadem w tej materii jest platforma otwartych zasobow
edukacyjnych AGH w Krakowie!3.

12 MIT Open course ware Project, Massachusetts Institute of Technology, http://ocw.mit.edu,
data pobrania: 05.05.2012.

13 Open AGH, Otwarte zasoby edukacyjne, Akademia Gérniczo-Hutnicza w Krakowie, http://
open.agh.edu.pl, data pobrania: 05.05.2012.
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M-learning, cechuje jeszcze wigksza niz w przypadku tradycyjnego e-learningu
elastycznos¢ i dostgpnosci. Juz teraz szkolenia m-learning maja za zadanie poma-
gaé w powrocie na rynek pracy lub wspierac¢ nauke obcojezycznego stownictwa. Oka-
zuje si¢, ze mobilne nauczanie moze mieC zastosowanie nawet w tak ekstremal-
nych (z punktu widzenia dostarczania ustug edukacyjnych) miejscach, jak obszary
wiejskie Indii, a przy okazji mie¢ wplyw na budowanie wi¢zi i relacji spotecznych
(Kumar, Tewari, Shroff, Chittamuru, Kam, Canny 2010). Mimo wciaz jeszcze dos¢
matej popularno$ci m-learningu w Polsce nalezy zaznaczy¢, ze rynek mobilnej edu-
kacji w USA zostat oszacowany w 2010 roku na 958,7 milionéw USD. Prognozy
wskazuja, ze do 2015 roku przychody ulegna podwojeniu (Ambient Insight’s US Mar-
ket..., 2011).

W USA popularne stato si¢ nagrywanie wyktadéw i udostepnianie ich studen-
tom (a czasem tez postronnym, zainteresowanym osobom) w postaci podcastow.
Na serwisie YouTube (YouTube, http://www.youtube.com) mozna bez trudu znalez¢
wyktady z wielu renomowanych uczelnil4. W Polsce takie praktyki budza wylacz-
nie obawy. Jednym z polskich pionier6w w tym zakresie ma by¢ jeszcze w 2012
roku Wyzsza Szkola Bankowa w Poznaniu. Tradycyjne wyktady beda rejestrowane,
a nastepnie udostepniane studentom, studiujacym w trybie on-line.

Wsrdd popularnych narzedzi rapid e-learning mozna wymienié: Articulate Rapid
E-learning Studio Professional i Adobe eLearning Suite — rozwijane juz od 2004 roku.
Gtowne atuty rapid e-learningu to krotki czas realizacji i minimalizacja kosztow. Przy-
padek zaoszczedzenia 546 tysigcy USD przez firmg¢ Malvern Instruments (Malvern
Instruments, http://www.malvern.com) po zastapieniu tradycyjnych szkolen szkole-
niami rapid e-learning w 2005 roku potwierdza ta tez¢ (Lenkiewicz 2006).

R-learning, czyli roboty edukacyjne sa wykorzystywane w Korei Potudniowej do
nauki jezykow, a takze ogdlnie w edukacji wezesnoszkolnej (Han 2010) oraz przed-
szkolnej (R-learning System..., 2012).

Najpopularniejszy wirtualny §wiat to Secound Life, ktory funkcjonuje juz od
2003 roku (Secound Life, http://secondlife.com). Typowo zorientowany na eduka-
cj¢ (w tym przypadku dzieci i mtodziezy) jest wirtualny swiat Whyville (Whyville,
http://www.whyville.net), udost¢pniony juz w 1999 roku przez Numedeon Inc, zato-
zong przez J.M. Bowera, jego studentow i wspotpracownikow z Californian Institute
of Technology (Goldstein 2007).

Poczatkéw social learning mozna dopatrywaé si¢ w grupach dyskusyjnych. Dzi§
J. Hart wskazuje na dziesiatki mediow, ktore moga postuzy¢ jako narzedzia naucza-
nia spoteczno$ciowego (Hart 2009), cho¢ nie sg to narz¢dzia dokfadnie temu prze-
znaczone. Oprocz nich sg tez systemy dedykowane social learning, takie jak Elgg
(Elgg, http://www.elgg.org), SocialText (Socialtext, http://www.socialtext.com)
i Mzinga (Mzinga, http://www.mzinga.com).

14 Przyktad: kanal Massachusetts Institute of Technology na YouTube: http://www.youtube.
com/user/ MIT/videos, data pobrania: 05.05.2012.
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Zakonczenie

Budowanie spoleczenistwa informacyjnego musi opiera¢ si¢ na wspieraniu idei
ksztafcenia przez cate zycie. Realia nowej ekonomii oraz odmienny profil wspoicze-
snego ucznia i pracownika, ktdry coraz czgsciej jest pracownikiem wiedzy — powo-
duja konieczno§¢ stosowania narzedzi, metod i technik ulatwiajacych ksztalcenie
przez cate zycie, a wérdd nich e-learning. Wspodlczesny e-learning musi by¢ reali-
zowany w ramach systemow e-learningu. Za$ system e-learningu to bardzo ztozony
i wielowarstwowy zbidr artefaktow i relacji pomiedzy nimi. Jednym z komponentéw
takiego systemu jest wirtualne Srodowisko nauczania.

Wirtualne §rodowiska nauczania stopniowo przestajg ograniczac si¢ do jednoli-
tych systemdw, w postaci platform e-learningowych, czy wrecz wspotdziatania LMS
i LCMS. Rozw¢j e-learningu, obserwowany w ostatnich latach, przyniost nowe roz-
wigzania, jak: m-learning, rapid e-learning, repozytoria obiektéw nauczania, ewolu-
ujace AT, webinaria, webcasting, r-learning, social learning i wirtualne $wiaty. Oferta
tych nowych i bardzo obiecujacych propozycji niejednokrotnie wykracza poza ramy
dotychczasowych realizacji platform e-learningowych. Dzisiejsze rozumienie czym
jest VLE zyskuje szerszy kontekst, stad konieczno$¢ rewizji dotychczasowych defini-
¢ji 1 rozumienia wirtualnego Srodowiska nauczania.

Nalezy oczekiwac, ze szersze zastosowanie wymienionych technologii e-lear-
ningu, spowoduje odejScie od jednolitych platform e-learningowych na rzecz kilku
(moze nawet wielu) rozproszonych systeméw informatycznych. Taki stan rzeczy
wydaje si¢ by¢ juz w tej chwili zainicjowany. Dopuszczalny jest takze inny scena-
riusz: integracja wszelkich mozliwych systemOw informatycznych w jedna catosé,
a wigc znaczne poszerzenie funkcjonalnosci platform e-learningowych. Wowczas
platformy e-learningowe, poza swoimi tradycyjnymi funkcjonalno$ciami, przejma
takze role integratorOw ustug wielu aplikacji sieciowych, ktore stang si¢ ich modu-
fami. Wysoce prawdopodobne jest takze to, ze upowszechnig si¢ obydwa z przed-
stawionych rozwigzan.

Doglebnej penetracji powyzszych zagadnien i praktycznej weryfikacji ich przy-
datnosci oraz uszczegdtowieniu zaproponowanego podejscia do e-learningu poswie-
cone zostang kolejne etapy badan.
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2.3. Wykorzystanie systemow
informatycznych w prognozowaniu
zachowan prosumentéow
w mikrosieciach energetycznych

Streszczenie

W ostatnim czasie pojawia si¢ wiele informacji prasowych dotyczqcych planowanych
zmian w prawie energetycznym, a takze wdrozenia tzw. inteligentnych licznikow, pozwa-
lajgcych na rejestrowanie zuzycia energii elektrycznej w 15-minutowych interwalach.
Najprawdopodobniej zmiany dotyczy¢ bedq takze struktury rynku energetycznego i poja-
wiania si¢ tzw. prosumentow — mikroproducentow energii, ktorzy bedq chcieli optymali-
zowac nie tylko swoje zuzycie, ale takze produkcje energii elektrycznej. Niniejszy artykul
podsumowuje wyzwania dla rynku energii w kolejnych latach, a takze definiuje wymaga-
nia dla systemow informatycznych (na przykladzie opracowywanego w Katedrze Infor-
matyki Ekonomicznej systemu FEMS), jakie wspomagac mogq prosumentow w podej-
mowanych przez nich decyzjach.

Wprowadzenie

Zgodnie z klasycznymi modelami makroekonomicznymi, wzrost gospodar-
czy wynika ze wzrostu naktadéw pracy i kapitatu, zmiany jakoSci naktadow pracy
i kapitatu, a takze postgpu technologicznego (Barro, Sala-I-Martin 1995). Niekto-
rzy ekonomisci, zwlaszcza ekonomisci Srodowiskowi, twierdza, ze w takich modelach
pomijana jest rola energii, stanowiacej jeden z giéwnych czynnikdéw wzrostu gospo-
darczego (Cleveland i in. 1984; Najam, Cleveland 2003; Sorell 2010). Dostgp do
wysokiej jakoSci energii! prowadzi do postgpu technologicznego i zwigksza produk-

I Zgodnie z literaturg jako$¢ dostarczanej energii elektrycznej wigze si¢ z takimi cechami, jak
np. czestos$¢ i diugos¢ spadkoéw napigcia. Wraz z ich wzrostem maleje jako$¢ energii (zob. Gumer-
nam, Lacommare, Marnay 2003).
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tywno$¢ pracy i kapitatu (Sorell 2010), a mozliwoSci substytucji energii innymi czyn-
nikami produkcji sg bardzo ograniczone (ibidem).

Noéniki energii charakteryzuja si¢ m.in. okreslong mozliwoscig jej przechowy-
wania oraz produktywnoscia (ibidem). Uznaje si¢, ze najbardziej produktywnym
nos$nikiem energii jest energia elektryczna, a nastepnie gaz, olej, wegiel i biomasa
(ibidem). Dodatkowo, urzadzenia stluzagce do magazynowania energii elektrycznej
wydaja si¢ nie mie¢ mozliwosci zapewnienia efektywnego kosztowo i sprawnego spo-
sobu przechowywania energii elektrycznej, co powoduje, Ze poziom energii pobiera-
nej ciagle musi by¢ rownowazony z poziomem energii wytwarzanej (Malko, Weron
2001; Zaleski 2010). Popyt na energi¢ elektryczng jest nieelastyczny wzgledem ceny,
a bezawaryjne dziatanie systemu elektroenergetycznego ma znaczenie strategiczne.
Tym samym cechy rynku energii elektrycznej sprzyjaja jego polaryzacji czy mono-
polizacji (Szygiet 2001). Wspomniane cechy rynku powoduja ponadto konieczno$é
ciggtego rozwoju i badan nad systemami informatycznymi, majacymi wspomagaé
prognozowanie, monitorowanie i ewidencjonowanie produkcji i zuzycia energii
elektryczne;.

W artykule przeanalizowane zostang uwarunkowania obecnego rynku ener-
gii elektrycznej i wyzwania dla systemow informatycznych, mogacych wspomagaé
podmioty wystepujace na rynku w optymalizacji podejmowanych przez nie decy-
zji. Wskazane zostanie pi¢¢ gtownych obszardw, w ktorych obecnie dokonuja si¢
przeksztalcenia (sekcja druga). Nastegpnie pokazana zostanie rola prosumenta na
nowym, liberalizujacym si¢ rynku energii elektrycznej oraz rola prognozowania jego
zachowan. Artykul koficzy si¢ podsumowaniem zawierajacym najwazniejsze wnioski.

Tabela 1. Inicjatywy na rynku energii elektrycznej

Obszar Cele Srodki
Poziom Zwigkszenie efektywnoSci energe- | Kampanie edukacyjne, energoosz-
. |tycznej i zmniejszenie niepotrzeb- |czedne urzadzenia, energooszczed-
zapotrzebowania . .
nego zuzycia ne budownictwo
. 4 Wygtadzenie linii popytu na energi¢ | Mechanizmy reakcji strony popyto-
Zmiennos¢ . - . : . . - .
. |1 zmniejszenie koniecznych utrzy-|wej, magazynowanie energii (takze
zapotrzebowania p
mywanych rezerw wytworczych elektryczne samochody)
. Decentralizacja systemu elektro- | Generacja rozproszona, wyodrgbnia-
Centralizacja S . .
energetycznego nie mikrosieci, lokalne bilansowanie
Zmniejszenie udzialu wytwarzania
Struktura energii przez przestarzate elektrow- | Inwestycje w budowanie elektrowni
wytwarzania nie i zwickszenie udziatu elektrow- | odnawialnych
ni odnawialnych
Zwigkszenie przewidywalnosci zapo-

. trzebowani i¢ 0 0Z- . L .
Zarzadzanie rzebowania nia energle oraz Umoz Inteligentne mierniki energii, inte-
. . liwienie natychmiastowego dostepu | ;. L o ..
informacja . .. Lo ligentne sieci, integracja informacji

do informacji o zuzyciu i produk-
cji energii

Zrodto: opracowanie wiasne.
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1. Wybrane tendencje na rynku energii elektrycznej

Podsumowujac obecne zjawiska i inicjatywy na rynku energii elektrycznej, ziden-
tyfikowano pie¢ podstawowych obszaréw, wartych odnotowania z punktu widzenia
rozwoju systeméw informatycznych dla tej dziedziny. Obszary te dotycza struktury
wytwarzania energii elektrycznej, centralizacji i decentralizacji systemu elektroener-
getycznego, zarzadzania informacjg, zmienno$ci zapotrzebowania oraz poziomu
zapotrzebowania na energi¢ (tabeli 1). Nalezy zauwazy¢, ze Srodki dla realizacji
praktycznie kazdego z postawionych celéw, mogg oznaczaé takze wykorzystanie sys-
temu informatycznego wspierajacego dany rodzaj dziatalnosci. Kolejne sekcje przed-
stawig szczegOtowo kazdy z obszarOw, wskazujac takze na interesujace, z informa-
tycznego punktu widzenia, wyzwania.

1.1. Poziom zapotrzebowania

Zgodnie z corocznym raportem Miedzynarodowej Agencji Energetycznej z 2011
roku, poziom zuzywanej energii ro$nie z kazdym rokiem i b¢dzie nadal rosna¢ (Inter-
national Energy Agency 2011). Ponadto prognozowany jest ciagly wzrost udziatu
energii elektrycznej w globalnym popycie na energi¢. Zgodnie z danymi PSE Ope-
rator S.A. takze dla Polski mozna zaobserwowac tendencje rosngcego zapotrzebo-
wania na energi¢ elektryczng (PSE Operator S.A. 2012).

Aby zredukowaé zapotrzebowanie na energi¢ elektryczng prowadzone s kam-
panie edukacyjne, informujace o tym, w jaki sposOb mozna ograniczy¢ zuzycie ener-
gii. Na urzadzeniach elektrycznych znajduja si¢ etykiety, informujace o klasie ener-
getycznej, okreSlajacej stopien energochtonnosci danego urzadzenia2. W 2011 roku
Komisja Europejska przyjeta plan redukcji zapotrzebowania na energi¢ o 20% do
2020 roku (Komisja Europejska, Energy Efficiency Plan 2011, Raport 2011). W Pol-
sce dziata powotana w 1994 roku Krajowa Agencja Poszanowania Energii S.A.,
ktora §wiadczy ustugi doradcze oraz szkoleniowe w zakresie efektywnosci energe-
tycznej (por. http://www.kape.gov.pl/new/o_firmie.phtml).

Wyzwaniem w tym zakresie jest jednak motywowanie indywidualnych uzytkow-
nikdéw do oszczednego gospodarowania energig. Odbiorca energii czesto nie zdaje
sobie sprawy, jak mogltby ograniczy¢ jej zuzycie. Wspomaganie w tym zakresie
przez system informatyczny, znajacy nie tylko warto$¢ sumaryczng, dotyczy zuzycia
z calego miesiaca (ale i wartosci godzinowe, a najlepiej minutowe), pozwoliloby na
analize zachowan uzytkownika i przedstawienie mu odpowiednich rekomendacji do
dziatania (lub zaniechania).

2 W Polsce stosowanie oraz tre§¢ odpowiednich etykiet reguluje Rozporzadzenie Ministra
Gospodarki i Pracy z 20 maja 2005 roku w sprawie wymagan dotyczacych dokumentacji tech-
nicznej, stosowania etykiet i charakterystyk technicznych oraz wzoréw etykiet dla urzadzen, 2005.



2.3. Wykorzystanie systeméw informatycznych w prognozowaniu zachowan... 95

1.2. Zmienno$¢ zapotrzebowania

Zapotrzebowanie na energie elektryczng podlega znacznym wahaniom w krot-
kim i ditugim okresie. Przykladowo, zgodnie z danymi PSE (PSE Operator S.A.),
w Polsce w 2011 roku najwicksze zapotrzebowanie na energi¢ (27 780 MW) zaobser-
wowano w czwartek, 22 grudnia tuz po godzinie 17:00, a najmniejsze (10 381 MW)
w niedziele, 24 kwietnia okofo godziny 6:00. W skali rocznej najwicksze zapotrzebo-
wanie na energi¢ elektryczng w Polsce obserwuje si¢ w miesigcach zimowych, a naj-
mniejsze w lipcu. W skali tygodnia — najwigksze w dni robocze, najmniejsze w nie-
dziele i Swigta. W ciggu dnia — najwigksze w godzinach od okoto 17:00 do 20:00,
a najmniejsze nad ranem — od 2:00 do 6:00. Przyktadowy ksztait krzywej zapotrze-
bowania na energi¢ w ciggu doby zaprezentowano na wykresie 1.

Wykres 1. Przebiegi krajowego zapotrzebowania na moc dla dnia o maksymalnym i mini-
malnym zapotrzebowaniu w szczycie wieczornym dnia roboczego w 2011 roku
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Zrodlo: PSE Operator S.A.

Przechowywanie energii elektrycznej jest kosztowne i obarczone stratami, a rola
ciaglego zaspokajania popytu na energi¢ ma znaczenie strategiczne w gospodarce
panstwa, dlatego elektrownie ciagle utrzymuja rezerwy mocy wytwodrczych (ibidem).
Mozna wyodrebnic elektrownie bazowe, podszczytowe oraz szczytowe (Mastalerska
2011). Elektrownie bazowe pracuja niemal w sposdb ciagly, podszczytowe (w kto-
rych koszt wytworzenia energii jest wigkszy) wiaczane sa w okresie zwigkszonego
zapotrzebowania, natomiast elektrownie szczytowe (ktérych rozruch trwa krotko)
uruchamiane sg jedynie podczas szczytowego zapotrzebowania na energie.

Nadwyzka mozliwosci produkcyjnych nad aktualne zapotrzebowanie wigze
z okreSlonymi stratami ekonomicznymi. Gdyby popyt na energi¢ cechowat si¢ mniej-
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szg zmiennoS$cia, mozna by zredukowac liczbg elektrowni, a zatem i koszty ich utrzy-
mywania. W przypadku pojawienia si¢ problemu spadku na rynku energii elektrycz-
nej, taka sama liczba Zrodel wytworczych mogtaby postuzy¢ do wygenerowania
wickszej jej ilodci. Redukcji zmiennoSci zapotrzebowania, a tym samym zmniejsze-
nia koniecznej iloSci utrzymywanych rezerw wytwdrczych, maja stuzy¢ mechanizmy
zwigzane z reakcja strony popytowej (ang. demand side response). Zgodnie z defini-
cja ENTSO-E (Demand Response... 2007), reakcja strony popytowej to dobrowolne,
tymczasowe dostosowanie zapotrzebowania na moc, realizowane przez uzytkownika
konicowego. W przypadku rynku energii elektrycznej ma ona na celu obnizenie cat-
kowitego zapotrzebowania, obnizenie zapotrzebowania podczas szczytu wieczornego
lub zwigkszenie zapotrzebowania w okresie najnizszego zapotrzebowania w godzi-
nach pdznonocnych i porannych (Lubczyiski 2012).

Mechanizmy takie obejmuja np. programy taryfowe oraz programy bodZcowe
(Katuza 2010). Pierwsze z nich polegaja na wprowadzeniu zréznicowanych cen ener-
gii elektrycznej w cyklach dobowych.

Jak wspomniano wyzej, uzytkownik czesto nie jest Swiadom, jak moglby ogra-
niczy¢ zuzycie energii oraz sptaszczy¢ wykres zuzycia, co pozwolifoby mu moze na
otrzymanie w przysziosci korzystniejszej oferty od dostawcy. Zeby to jednak umozli-
wié, odbiorca musi by¢ $wiadom faktycznych wartoSci zuzycia w rozbiciu na godziny
czy minuty. Posiadanie takich danych, przykladowo pochodzacych z inteligentnych
licznikOw, przez system informatyczny, pozwoli na wyliczenie i przedstawienie odpo-
wiednich rekomendacji uzytkownikowi.

1.3. Centralizacja

Centralizacja obarcza sie¢ energii elektrycznej takimi wadami, jak mate mozli-
wosci ekspansji sieci, trudnoSci w planowaniu dystrybucji i produkcji, podatno$¢ na
awarie oraz trudnosci w zapewnieniu wysokiej jakosci energii (Marnay, Venkatara-
manan 2006). Generacja rozproszona (ang. distributed generation) polega na wytwa-
rzaniu energii elektrycznej w niewielkich elektrowniach3, najczgsciej w najblizszym
sasiedztwie jej odbiorcéw (Achermann, Andersson, Soeder 2001; Pepermans i in.
2005). Czgsto sa to zrédia odnawialne (Jurczyk 2005). Pojecie ,,mikrosieci ener-
gii elektrycznej” oznacza system sktadajacy si¢ z takich wtasnie niewielkich Zrodet
energii oraz jej odbiorcow (Lasseter i in. 2002). Podmioty uczestniczace w mikro-
sieci energii elektrycznej czg¢sto majg charakter dualny — sa zaréwno odbiorcami,
jak i producentami energii. Moga takze magazynowac energi¢ elektryczng i sprze-
dawac jej nadwyzki.

Wsrdd cech decydujacych o przewadze mikrosieci nad sieciami tradycyjnymi
wymienia si¢ m.in. nizszy koszt pozyskania energii, nizszy koszt jej przesytu, bar-

3 Rézne organizacje i r6zni autorzy podaja r6znag moc wytwarzanej energii elektrycznej
w ramach generacji rozproszonej, przyktadowo do 1 MW, 25 MW, 50 MW, a nawet do 100 MW
(zob. Achermann, Andersson, Soeder 2001).
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dziej stabilne ceny, a takze mniejszg awaryjnoSC sieci i zapewnienie energii wyzszej
jakosci (Gumernam, Lacommare, Marnay 2003; Marnay, Venkataramanan 2006).
Jako zalete wskazuje si¢ takze tatwiejsze, niz w przypadku duzych, scentralizowa-
nych systemdw, zarzadzanie informacja (Hatziargyriou i in. 2007).

Zgodnie ze strategia Unii Europejskiej do 2020 roku 20% energii elektrycznej
ma pochodzi¢ ze zrddet odnawialnych (Komisja Europejska 2007), natomiast do
2050 roku przewidywana jest niezaleznoS$¢ energetyczna nie tylko mikrosieci, ale
nawet poszczegblnych budynkéw uzytkowych (Komisja Europejska 2010). Bedzie to
powodowac rosnace zapotrzebowanie na systemy informatyczne, mogace prognozo-
wac zuzycie oraz produkcje w mikrosieci i umozliwi¢ lokalnym spoteczno$ciom unie-
zaleznienie si¢ od wielkich koncernéw energetycznych.

1.4. Zarzadzanie informacja

W kontekScie zarzadzania informacja na rynku energii elektrycznej mozna méwic
o dostepie do informacji dotyczacych poboru lub produkcji energii oraz o dostepie
do informacji o czynnikach wptywajacych na pobor i produkcje energii.

Jedng z inicjatyw na rynku energii, majacg na celu ulatwienie zarzadzania infor-
macja na rynku energii jest tworzenie tzw. inteligentnych sieci (ang. microgrids), czyli
sieci, ktore wykorzystuja inteligentne mierniki oraz zaawansowane metody komu-
nikacji pomi¢dzy miernikami, a takze pomi¢dzy miernikami i innymi urzadzeniami
(Potter, Archambault, Westrick 2009). W przeciwiefistwie do tradycyjnych mierni-
kéw energii, ktorych odezyt nastepuje stosunkowo rzadko, tzw. inteligentne mier-
niki (ang. smart meters) stale monitoruja ilo$¢ zuzywanej (lub produkowanej) ener-
gii, umozliwiaja zaréwno lokalny, jak i zdalny odczyt, a takze moga by¢ polaczone
z innymi urzadzeniami w sieci lub mikrosieci energii elektrycznej (Gerwen, Jaarsma,
Wilhite 2006). Odpowiednie protokoly komunikacji umozliwiaja przesytanie infor-
macji pomiarowych do hurtowni danych (Huang i in. 2010).

Mimo znacznych kosztéw poczatkowych wprowadzenia inteligentnych mierni-
kow energii (Niwinski, Ostrowski 2010), inteligentne sieci znajduja uznanie na ryn-
kach energii elektrycznej. Przyktadowo, w Wielkiej Brytanii do 2020 roku kazde
gospodarstwo domowe ma by¢ wyposazone w inteligentne mierniki (EurActiv.com
2009). Ponadto, takie mierniki z pewnoScig spowoduja powstanie nowej klasy syste-
moéw informatycznych, pozwalajacych indywidualnym odbiorcom na monitorowanie
i doktadne analizy iloSci zuzywanej przez nich energii elektryczne;j.

1.5. Struktura wytwarzania

Podobnie jak inne kraje Unii Europejskiej, Polska ma obowiazek promowa-
nia wytwarzania energii ze zrddet odnawialnych (por. http://www.pi.gov.pl/parp/
chapter_86365.asp?soid=E0ES0E869A194721AB48SDE755FB5CB70). Zgodnie
z danymi raportu Ministerstwa Gospodarki (Ministerstwo Gospodarki 2012), udziat
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wykorzystania energii elektrycznej pochodzacej ze Zrddet odnawialnych wzrdst
z 5,9% w 2009 roku do 6,7% w 2010 roku. Zgodnie z danymi PSE Operator S.A.
(PSE Operator S.A.), udziat elektrowni wodnych, wiatrowych i innych odnawialnych
w produkeji energii w 2011 roku wynidst 3,29%. Zdecydowana wigkszo$¢ wyprodu-
kowanej energii elektrycznej pochodzita z elektrowni opalanych weglem kamiennym
lub brunatnym (odpowiednio 56,66% i 32,87%). Tymczasem wyznaczonym celem
dla Polski jest osiagnigcie do 2020 roku 15% udzialu odnawialnych zrdédetl energii
w koficowym zuzyciu energii.

Szczegbdlnym trendem jest mikrogeneracja, czyli korzystanie przez osoby indywi-
dualne z urzadzen pozwalajacych na produkcje niewielkich iloSci energii elektrycz-
nej na wlasne potrzeby.

2. Prosument w mikrosieci elektrycznej

Pojecie porosumenta (ang. prosumer) pochodzi z kombinacji stow ,,profesjo-
nalny” (lub ,,producent”) oraz ,.konsument”. Odnosi si¢ ono do tendencji przeksztat-
cania si¢ pasywnych odbiorcow na rynku energii elektrycznej w podmioty bardziej
aktywne, w pewnym stopniu odpowiedzialne takze za wytwarzanie oraz przesyt ener-
gii (Lampropoulos, Vanalme, Kling 2010). Prosument na rynku energii elektryczne;j
to podmiot, ktéry (Shandurkova i in. 2012):

* zuzywa, wytwarza i magazynuje energi¢ elektryczna;
e optymalizuje swoje decyzje ekonomiczne, a czeSciowo takze technologiczne

i ekologiczne, dotyczace wykorzystania energii;

e staje si¢ aktywnym uczestnikiem rynku energii elektryczne;j.

Tym samym prosument podejmuje na rynku energii elektrycznej decyzje ekono-
miczne, ktore dotycza zaréwno konsumpcji, jak i produkcji energii elektrycznej. Pro-
gnozowanie tych decyzji ma krytyczne znaczenie w kontekScie samowystarczalnych
mikrosieci energetycznych.

2.1. Prognozowanie w mikrosieciach

Uczestnicy rynku bilansujacego zglaszaja zapotrzebowanie na energi¢ elek-
tryczna, wykorzystujac informacje pochodzace z prognoz. Przeprowadzenie prognoz,
a tym samym przewidywanie z pewna doktadnoScia poziomu zuzycia i poboru ener-
gii elektrycznej pozwala na podejmowanie decyzji dotyczacych wytwarzania energii
(czyli np., kiedy nalezy wiaczy¢ elektrownie szczytowe). Umozliwia takze zapewnie-
nie wzglednego bezpieczenstwa systemu elektroenergetycznego i uniknigcie ryzyka
niedoboru mocy.

W mikrosieciach energetycznych prognozy moze przeprowadzaé agregator, czyli
podmiot zarzadzajacy zbiorem prosumentéw jako jednym duzym zasobem (PIOO
2010). Z punktu widzenia agregatora istotne jest prognozowanie (i stymulowanie)
zachowan podlegajacych mu prosumentéw, poniewaz umozliwia to prognozowa-
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nie zapotrzebowania na energi¢ agregatu podlegajacych mu podmiotdw i bardziej
korzystne transakcje z operatorami systemdéw dystrybucyjnych. Powoduje to zatem
okreslone korzySci ekonomiczne.

Prognozy przeprowadzane sa przez systemy informatyczne na podstawie zaréwno
danych historycznych, jak i biezacych, zwigzanych ze zmiennoscia rynku energii. Zro-
diami tej zmienno$ci moga by¢ czynniki wewngtrzne, zewngtrzne oraz techniczne
(Abramowicz, Dzikowski, Hofman 2011). Czynniki wewng¢trzne zwigzane sg z decy-
zjami producentoéw, konsumentow oraz prosumentéw, dotyczacymi gospodarowa-
nia energig elektryczna. Czynniki te sa w znacznej mierze przewidywalne. Natomiast
czynniki zewnetrzne sa zwigzane ze zjawiskami atmosferycznymi (pogoda) oraz ze
zdarzeniami spotecznymi, majacymi wplyw na zuzycie i produkcje energii. Te czyn-
niki takze sa przewidywalne, a dane o nich czgsto pozyska¢ mozna z Internetu.
Wreszcie na zmienno$¢ rynku energii maja wplyw dwie grupy czynnikow technicz-
nych, zwigzanych z cechami urzadzen (poboru oraz produkcji energii) oraz z awaryj-
noScig sieci energetycznej. Cechy urzadzen sa statyczne, natomiast mozliwoSci prze-
widywania awarii wydajq si¢ nikte.

Informacje o zewngtrznych Zrédtach zmiennoS$ci moga pochodzi¢ ze stacji
pogodowych oraz ze Zrodet internetowych. Wyzwaniem dla odpowiednich syste-
moéw informacyjnych jest opracowanie modelu opisujacego wplyw zjawisk atmos-
ferycznych oraz poszczegdlnych wydarzen na zapotrzebowanie i produkcje energii
(Owayedh, Al-Bassam, Khan 2000), a takze opracowanie metod umozliwiajacych
automatyczne pobieranie informacji o tych wydarzeniach i integracje¢ ich z informa-
cjami o zmiennoSci wynikajacej ze Zzrodet zewnetrznych.

2.2. Decyzje dotyczace poboru energii

Poziom poboru energii elektrycznej zalezy od m.in. od urzadzen (ich profilow
energetycznych i charakteru) oraz planu ich pracy. Profil energetyczny urzadzenia
okreSla jego typowe zuzycie. Charakter urzadzen jest zwigzany z ich rola w gospodar-
stwach domowych lub zaktadach. Wyr6zni¢ tu mozna urzadzenia wigczane incydental-
nie oraz takie, ktore uzywane sa przez caly czas (i ewentualnie wylaczaja si¢ na krotkie
okresy). Plan pracy natomiast jest SciSle zwigzany z trybem zycia uzytkownikow urza-
dzen. Nie bez znaczenia dla planu pracy sa czynniki srodowiskowe — prognoza pogody
czy kalendarz $wiat, ktore wplywaja na stopien wykorzystania urzadzen.

Podnoszenie efektywnoSci energetycznej urzadzen zuzywajacych energie elek-
tryczng jest jednym z priorytetowych dziatan Unii Europejskiej. Urzadzef tych
dotyczy tzw. ekoprojekt i zwigzane z nim etykiety energetyczne. Minimalne wymogi
efektywnodci niektorych urzadzen produktéw zuzywajacych energi¢, wprowadzila
dyrektywa 92/75/EWG (Energy Labeling Directive, 1993), a jej postanowienia uaktu-
alnita dyrektywa 2010/30/UE. Zgodnie z artykufem 1 objeta ona ,,produkty zwigzane
z energia, wywierajace znaczacy bezposredni lub poSredni wplyw na zuzycie ener-
gii”. OkreS§lita ona m.in. zasady znakowania poszczegdlnych grup sprzetu AGD/RTV
oraz zwigzane z tym obowigzki producentdw i sprzedawcow sprzetu. Praktycznym jej
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wynikiem jest wprowadzenie do opisu produktow tzw. klas energetycznych, pozwala-
jacych na okreslenie rocznego zuzycia energii przez dane urzadzenie.

Wspomniane grupy danych, sg podstawg do prognozowania zapotrzebowania na
energi¢ elektryczna poszczeg6lnych grup odbiorcow, a wiaczenie ich do modelu pro-
gnostycznego jest koniecznoscia, jeli system ma gwarantowac akceptowalny poziom
dokfadnosci prognoz.

2.3. Decyzje dotyczace wytwarzania energii elektrycznej

Energia pochodzaca z elektrowni wiatrowych to nieco ponad 1% wyprodukowa-
nej energii w polskim systemie elektroenergetycznym (PSE Operator S.A.). Gene-
rowanie mocy przez turbiny wiatrowe mozna traktowac jako proces losowy (Popiaw-
ski, Dasal, Lyp 2009). Kompleksowy raport projektu ANEMOS.plus (Giebel i in.
20011) wskazuje, ze charakterystyczna cecha produkcji energii elektrycznej w elek-
trowniach wiatrowych jest zmienno$¢ i gwattowno$¢ wiatru. Wynikaja z tego dwa
gléwne wyzwania. Pierwsze, jest zwigzane z koniecznoS$cig odpowiedniego zarzadza-
nia (np. wlaczania i wylaczania) turbing wiatrowa w zaleznoSci od sily wiatru. Dru-
gie wyzwanie polega na wprowadzeniu wytworzonej energii do sieci, majac na wzgle-
dzie stabilno$¢ sieci i niestabilno$¢ produkcji energii w elektrowniach wiatrowych.

Doktadno$¢ prognoz wytwarzanej mocy przez turbiny wiatrowe jest skorelowana
silnie z doktadnoScia prognozy meteorologicznej predkoSci wiatru i obarczona jest
znacznym bledem prognozy (Poptawski, Dasal, Lyp 2009). Obecnie dost¢pne sg
zrodla, ktére umozliwiaja dostep do takiej prognozy nawet z rozdzielczo$cig siatki
4 X 4 km z 48-godzinnym wyprzedzeniem (por. http://meteo.icm.edu.pl). Istniejg
takze Zrodta internetowe, ktOre zawierajg dane pogodowe, pochodzace ze stacji
meteorologicznych na lotniskach®.

Wraz ze wzrostem predkosci wiatru moc wiatraka ros$nie, potem zaczyna rosngé
coraz wolniej, by osiagna¢ staly poziom (moc znamionowa wiatraka). Punkt, w kto-
rym wiatrak osigga moc znamionowa, tzw. punkt predkoSci znamionowej. Z reguly
znajduje si¢ on przy predkosci wiatru 11-16 m/s. Innymi charakterystycznymi punk-
tami na krzywej mocy, to punkt startu (ang. cut-on), wyznaczajacy pr¢dkoS¢ wiatru,
przy ktorej wiaczana jest elektrownia i Smigla zaczynaja si¢ obracaé (z reguly jest to
predkos¢ wiatru na poziomie 3-5 m/s) oraz punkt wylaczenia (ang. cut-off), okre-
Slajacy predkos¢, przy ktorej turbiny sa wylaczane (z reguly 25-30 m/s). Istnienie
punktu wylaczenia uwarunkowane jest bezpieczefistwem pracy turbiny, wytrzymato-
Scig konstrukcji, wirnika i generatora.

Innym Zrodtem energii, waznym z punktu widzenia polskiego rynku energii elek-
trycznej sg elektrownie wodne. W 2011 roku pochodzifo z nich 1,55% wyproduko-
wanej energii (PSE Operator S.A.). Produkcja energii elektrycznej w elektrowniach
wodnych jest wzglednie niezalezna od czynnikdw pogodowych. Istniejace na rynku

4 Na przyktad dane pogodowe dla Poznania z ostatniego roku, zob. http://weather.gladstone-
family.net/cgi-bin/wxobservations.pl?site= EPPO&days=365.
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turbiny wodne charakteryzuja si¢ jedynie zmienng tolerancjg na zmiany przeptywu
oraz zmiany spadu. W wigkszosci produkcja energii w elektrowniach wodnych zalezy
od decyzji prosumenta.

Biopaliwa stale mogg by¢ wykorzystane w sposOb przemystowy i przydomowy.
W obu przypadkach jednym z rodzajéw wytwarzanej z biomasy energii moze by¢
energia elektryczna. 1lo$¢ tak wytwarzanej energii zalezy od dostepnoSci biopaliw
oraz decyzji 0sOb zarzadzajacych. Tym samym trudno zidentyfikowa¢ zmienne, ktore
maja wplyw na wytwarzanie energii z biomasy, cho¢ samo wytwarzanie takiej bio-
masy wydaje si¢ by€ istotne w modelu prosumenta na rynku energii.

Energia stoneczna charakteryzuje si¢ duza zmiennoScia dobowa, miesi¢czng
i roczng. Naslonecznienie to suma natezenia promieni stonecznych na danej
powierzchni w danym czasie — podaje si¢ je w jednostkach energii odniesionych do
powierzchni, np. kWh/m2. W miesigcach zimowych jest ono nawet siedmiokrotnie
mniejsze niz w miesigcach letnich (w czerwcu i lipcu do 150 kWh miesi¢cznie na m2,
natomiast w grudniu i styczniu mniej niz 25 kWh miesi¢cznie na m?). Ponadto nasto-
necznienie zalezy od takich czynnikéw, jak ekspozycja terenu (przyktadowo, wiosng
Snieg szybciej topnieje na potudniowych zboczach gor). Innym istotnym parame-
trem w przewidywaniu mozliwo$ci wykorzystania energii stofica jest ustonecznie-
nie, czyli liczba godzin, w ciagu ktdrych dociera bezposrednie promieniowanie sto-
neczne. Dopiero ustonecznienie, a nie nastonecznienie, uwzglednia dtugos$¢ dnia,
zwigzang z polozeniem geograficznym, pora roku oraz warunki pogodowe.

Najczestszym sposobem przeksztalcania energii stonecznej w energie elektryczng
jest zastosowanie ogniw fotowoltanicznych; gtéwnie (w okolo 80%) ogniw wyko-
rzystujacych krysztaly krzemu (Latata, Kurpaska 2011). Sprawno$¢ takich zrddet
szacuje si¢ zwykle na od 12 do 15% (PSE Operator S.A.). Natomiast okofo 20%
wykorzystywanych ogniw folowoltanicznych to ogniwa oparte na technologii cienko
warstwowej, ktorych sprawno$¢ jest znaczaco nizsza (Latata, S. Kurpaska 2011).
Z przeprowadzanych analiz wynika (ibidem), ze najwigksza Srednia roczna warto$¢
energii elektrycznej mozliwa jest do uzyskania dla katow pochylenia ogniwa w zakre-
sie od 30 do 45 stopni. Natomiast najwigcej energii elektrycznej z metra kwadrato-
wego panelu mozna uzyska¢ w czerwcu dla plaszczyzny pod katem 30 stopni. I1o§¢
uzyskanej energii wyniostaby wtedy 21 kWh na m2.

Podsumowanie

Rynek energii elektrycznej podlega nieustannym zmianom. Zwigkszajaca si¢ rola
zrodet energii odnawialnej w budynkach uzytkowych, jak rowniez zmienne charak-
terystyki urzadzen produkujacych i konsumujacych energie elektryczng, generujag
potrzebe posiadania narze¢dzi wspomagajacych zarzadzanie informacja dotyczaca
pojedynczego prosumenta i umozliwiajacych prognoze i zbilansowanie mikrosieci.
Ponadto, planowane w prawie energetycznym zmiany majg dodatkowo wzmocnic
pozycje agregatordw, zachecajac ich jednoczes$nie do wigkszego kontaktu z mikro-
producentami czy konsumentami energii elektryczne;j.
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Dlatego koniecznym wydaje si¢ opracowanie systemu umozliwiajacego komplek-
sowe zarzadzanie zuzyciem i produkcjg energii elektrycznej, co pozwoli wypetnié
luke na ksztattujagcym si¢ rynku prosumentéw — mikrogeneracji i matej generacji.
Prosumenci, wystepujacy w dualnej roli konsumenta i producenta, oczekuja bowiem
mozliwosci zarzadzania energia w sposdb proaktywny dla czerpania z tego wymier-
nych zyskéw. Odpowiedni system informatyczny, pozwolitby im na efektywniejsza
dystrybucje energii elektrycznej.

Podstawowymi funkcjonalnos$ciami tak rozumianego systemu bylyby: ciggle monito-
rowanie i prognozowanie wielkosci zuzycia i produkcji energii elektrycznej, w szczegol-
noSci z wykorzystaniem informacji, ktére pochodza ze Zrodet zewngtrznych (nieustruk-
turyzowanych), a mogg mie¢ znaczny wplyw na potrzeby i mozliwosci energetyczne
niektorych urzadzen (np. pogoda ma wplyw na klimatyzatory, ogniwa stoneczne, tur-
biny wiatrowe itp.). Ponadto, narzedzia takie powinny umozliwia¢ automatyczng kla-
syfikacje prosumentdw przez wzglad na profil jej zuzycia i produkcji, a takze pozwalaé
na monitorowanie komunikacji migdzy agregatorem i konsumentem.
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3.1. Wykorzystanie procedur
wspomagajacych podejmowanie
decyzji do zwiekszenia potencjatu
innowacyjnego firmy handlowej

Streszczenie

W artykule przedstawiono pewnq koncepcje systemu o nazwie MAGHAN jako
narzedzia wspomagajgcego efektywne zagospodarowanie przestrzeni magazynowych
duzej firmy handlowej. Podano podstawowe zatozenia budowy tego systemu. Celem
systemu jest zbieranie, przetwarzanie oraz podawanie informacji o stanie magazynow
firmy handlowej. Zrealizowana zostala implementacja komputerowa zaprezentowa-
nego systemu. Uzytkownik systemu MAGHAN moze w latwy i przejrzysty sposob zna-
leZ¢ dokladng lokalizacje poszukiwanego towaru czy lokalizacje towaru, ktéremu sie
koriczy termin waznosci oraz moze gromadzic¢ dane do tworzenia zestawien tych danych.

Wprowadzenie

Zyjemy w czasach ogromnego postepu technologicznego. Na kazdym kroku
towarzysza nam komputery. Od ich pracy zalezy funkcjonowanie, a nawet egzysten-
cja wielu instytucji, firm, zaktadow pracy i fabryk. Komputery sa coraz cz¢sciej nie-
odzownym narzedziem wspomagajacym proces zarzadzania i podejmowania decyzji
w firmie handlowe;.

Dziatanie firmy handlowej sprowadza si¢ m.in. do zarzadzania i gromadzenia
roéznego rodzaju informacji. Wykorzystuje si¢ do tego celu bazy danych (Beynon-Da-
vies 2000; Garcia-Molina 2003; Lausen 2000). Dzigki temu przeszukiwanie, segre-
gacja oraz przechowywanie danych staje si¢ bardziej efektywne i wygodne. Kazdy
przedsi¢biorca dzigki wykorzystaniu baz danych moze lepiej zarzadzac¢ dziatalnoscig
swojej firmy, gdyz caly zbior informacji znajduje si¢ w jednym miejscu.

Potencjat baz danych wzrdst dynamicznie wraz z nastaniem nowych technologii
informacyjnych, podczas gdy koszt utrzymywania i przetwarzania informacji stale
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sie¢ zmniejsza. Dlatego tez wykorzystanie systemu doradczo-decyzyjnego opartego
na bazach danych do wspomagania dziatalnoSci firmy handlowej jest bardzo opta-
calne z punktu widzenia strategicznego. Zastosowanie takiego systemu znacznie
ulatwia zarzadzanie oraz prace w firmie przy niewielkim koszcie zakupu takiego
systemu.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie pewnej koncepcji systemu
o nazwie MAGHAN wspomagajacego efektywne zarzadzanie przestrzenig magazy-
nowg firmy handlowej. Gtéwnym zadaniem systemu bedzie zbieranie, przetwarza-
nie oraz podawanie informacji o stanie magazyndw tej firmy.

System MAGHAN oferuje prosty interfejs uzytkownika, dzigki ktoremu mozna
w szybki i tatwy sposob przeglada¢ oraz zarzadza¢ informacjami przychodzacymi
do tego systemu. Zasi¢g funkcjonalnoSci systemu sprowadza si¢ m.in. do doktad-
nego zagospodarowania przestrzeni magazynowych, sprawdzania stanu magazyno-
wego oraz zarzadzania przechowywanym towarem w magazynach. Uzytkownik sys-
temu moze w tatwy i przejrzysty sposdb znalez¢ doktadng lokalizacje poszukiwanego
towaru oraz moze gromadzi¢ dane do tworzenia zestawien tych danych.

1. Podstawowe zatozenia budowy systemu MAGHAN

Gléwnym celem budowy systemu MAGHAN jest stworzenie systemu, ktory
ma znaczaco ulatwi¢ prace w duzych przedsiebiorstwach handlowych. System ten
obrazuje prace magazyniera poprzez program komputerowy. Przy bardzo duzych
powierzchniach magazynowych trudno jest zarzadza¢ catlym asortymentem firmy.
Sprzedaz, czyli wydawanie towaru z magazynu nie jest tatwym procesem, poniewaz
dany towar trzeba odnalez¢ w magazynie, a co wazniejsze nalezy wydac ten towar,
ktory ma najkrotszy termin waznoSci. Przez pominigcie tak waznego elementu, jak
termin waznoSci produktu mozna narazi¢ firme¢ na duze straty.

Jednym z podstawowych zadan systemu MAGHAN jest zobrazowanie graficzne
powierzchni magazynowych oraz umiejscowienia w nim towaru. Ma to na celu
przedstawienie catego schematu uktadéw magazyndéw oraz miejsca przechowywa-
nego towaru. Dzigki temu, aby znaleZ¢ poszukiwany towar wystarczy wpisac jego
nazwe¢ do systemu, aby system mogt precyzyjnie wskazaé, w ktorym magazynie si¢
znajduje poszukiwany towar, a co wazniejsze pokaza¢ dokladne usytuowanie tego
towaru. Czasami bywa bowiem tak, Ze jaki§ asortyment towaru z réznych przyczyn
znajduje si¢ w r6znych magazynach i znalezienie tego towaru w normalnej rzeczywi-
stoSci moze zajac sporo czasu.

Zaleta systemu MAGHAN jest tez to, ze bardzo ufatwia on zarzadzanie takim
przestrzennym przechowywaniem towaréw w roznych magazynach firmy handlo-
wej. Bez wychodzenia z biura, czy dziatu sprzedazy firmy mozna przy wykorzy-
staniu systemu sprawdzié, ile mamy wolnego miejsca w danym magazynie czy tez
wyszukac¢ towar, ktoremu konczy si¢ termin waznosci. Samo przyjmowanie towaru
do magazynu staje si¢ tatwiejsze ze wzgledu na zastosowania wirtualnego inter-
fejsu przestrzeni magazynowej. Rozplanowanie nowo przyjetego towaru moze
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odby¢ sie w samym systemie, co spowoduje unikni¢cie sprawdzania w rzeczywi-
stosci czy dany towar zmieSci si¢ w dostepnej przestrzeni danego magazynu, czy
tez nie.

Kolejnym zadaniem systemu MAGHAN jest pomoc w utrzymaniu prawidio-
wego stanu magazynowego. W kazdej firmie zdarzaja si¢ braki magazynowe. Z r6z-
nych przyczyn trudno jest ustali¢, kiedy i w jaki sposdb dochodzi do brakéw maga-
zynowych. System MAGHAN pomoze w znacznym stopniu kontrolowaé caly stan
magazynowy oraz bedzie sprawdzat, czy kto§ omylkowo wydat nie ten towar co
trzeba i czy np. za duzo towaru wydal niz bylo to odnotowane w dokumencie
sprzedazy.

System MAGHAN daje mozliwo$¢ samodzielnej edycji wirtualnego planu maga-
zynowego przez samego uzytkownika. Przyktadowo podczas remontu czesci jed-
nego z magazynOw uzytkownik systemu jest w stanie wytaczy¢ dany obszar magazynu
z mozliwoSci rozporzadzania towarem w remontowanej cz¢$ci magazynu. Remont
moze by¢ réwniez spowodowany dalsza rozbudowa magazynu. Po takiej rozbudowie
w magazynie jest wigcej miejsca i uzytkownik moze sam poszerzy¢ wirtualny plan
tego magazynu, co sprawia, ze system staje si¢ bardziej funkcjonalny.

W duzej firmie handlowej mamy do czynienia z r6znego rodzaju towarami, ktore
malo kiedy sa opisane we wlasSciwy sposob. Zwykte programy sprzedazy zawieraja
przewaznie tylko nazwe i krotki opis towaru. Problemem jest wtedy odnalezienie
danego towaru w przestrzeni magazynowej. System MAGHAN daje mozliwo$¢
doktadnego sprecyzowania towaru poprzez dodanie do opisu zdjecia tego towaru.
Utatwia to identyfikacje towaru, poniewaz w kartotekach sprzedazy towar moze
roznic¢ si¢ tylko symbolem, a przy wykorzystaniu zdjecia mamy wtedy pewnos$¢ jak
wyglada dany towar.

2. Budowa systemu MAGHAN

System MAGHAN sktada si¢ z dwoch komponentéw. Pierwszym z nich jest baza
danych, ktdra przechowuje zgromadzone dane. Drugim komponentem jest aplikacja
uzytkownika. Stuzy ona do komunikacji z baza danych oraz do wySwietlania wszyst-
kich informacji systemu. Zarzadzanie calego systemu MAGHAN odbywa si¢ za
pomocy interfejsu uzytkownika. Uzytkownik ma mozliwos¢ do wprowadzania, usu-
wania oraz edycji danych poprzez interfejs.

Baza danych systemu MAGHAN sktada si¢ z oSmiu tabel. Jedna z gtéwnych tabel
jest tabela zawierajaca dane o towarach przechowywanych w magazynach firmy han-
dlowej. W strukturze danych zostata ona opisana jako S_ASORTYMENTY. Przed-
rostek S_ oznacza, ze tabela jest okre§lana jako stownik.

W tabeli S_ ASORTYMENTY znajduje si¢ klucz gtéwny id_asortymenty,
zawierajacy typ danych jako integer. Kolejne pola tej tabeli zawierajg nastepujace
elementy:

* id grupy asortymenty — zawiera klucz obcy z tabeli S GRUPY_ASORTY-

MENTY i okreéla do jakiej grupy nalezy dany towar;
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* id_jednostki — zawiera klucz obcy z tabeli S_ JEDNOSTKI i okresla, w jakich jed-
nostkach wyrazany jest dany towar;

* id obrazy — zawiera klucz obcy z tabeli S OBRAZY i okreS§la, jaki obraz towaru
jest do niego przypisany. Pole te moze by¢ puste (NULL);

* nazwa — jest to unikatowa nazwa towaru;

e kod - jest to unikatowy kod towaru, ktory nalezy wprowadzi¢;

e kolor — okresla kolor asortymentu;

* opis — dodatkowy opis towaru;

* data_konca — pole to zostato stworzone po to, aby przy usuwaniu danego towaru
z bazy danych nie wyst¢powaly bfedy. Gdy towar zostanie usunigty z bazy danych,
wtedy w polu zostanie zapisana data usunigcia.

Tabela S_ASORTYMENTY jest powiazana z tabela S_GRUPY_ASORTY-
MENTY. Okresla ona do jakiej kategorii jest zaliczany dany towar. Przyktadowo
taka grupa mogg by¢ materialy budowlane lub nawozy sztuczne. Pole data_konca
jest puste wtedy, gdy grupa jest nadal aktywna w systemie.

Tabela S GRUPY_ASORTYMENTY zawiera nast¢pujace pola:

e id grupy asortymenty — zawiera klucz gtowny;

* nazwa — jest to unikatowa nazwa grupy towardw;

* data_konca — pole potrzebne przy usuwaniu grupy towardw.

Nastepng tabela, ktora jest powigzana z tabela S ASORTYMENTY jest tabela
S_JEDNOSTKI. W tabeli tej mozna wprowadzi¢ jednostki, takie jak miarowe czy
wagowe, ktore beda uzywane podczas okreslania iloSci asortymentu.

Tabela S JEDNOSTKI zawiera nast¢pujace pola:

* id jednostki — jest to klucz gtoéwny tabelli,

* nazwa — zawiera pelng nazwe miary,

* skrot_nazwy — okresla skrot nazwy jednostki.

Tabela S_OBRAZY jest rowniez polaczona z tabela S ASORTYMENTY. Zada-
niem tej tabeli jest przechowywanie informacji dotyczacej obrazdw.

W tabeli S_OBRAZY wystepuja nastepujace pola:

* id _obrazy — zawiera klucz gtowny;

* nazwa_pliku — okresla nazwe obrazu;

 sciezka_pliku — oznacza Sciezke dostepu do pliku.

Kolejna tabela POLA_ASORTYMENTY odpowiada za przechowywanie infor-
macji dotyczacych iloSci danego asortymentu w konkretnym polu oraz date przeter-
minowania towaru. Tabela ta jest polaczona relacja z tabelami S_ ASORTYMENTY
oraz S_POLA.

W tabeli POLA_ASORTYMENTY okreslone sa nastepujace pola:

* id pola_asortymenty — zawiera klucz gtowny;

* id_pola — zawiera klucz obcy tabeli S_POLA;

* id_asortymenty — zawiera klucz obcy tabeli S_ ASORTYMENTY;

* ilosc — okresla ilo$¢ towaru w danym polu;

* data_przeterminowania — okreSla date przeterminowania towaru.

Informacje o potozeniach odpowiednich pdl znajduja si¢ w tabeli S POLA,
ktora ma trzy relacje z innymi tabelami. Pierwsza relacja jeden do wielu obejmuje
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tabele S POLA_ASORTYMENTY. Druga relacja rowniez jeden do wielu wigze si¢
z tablica POLA_OPERACIJE. Natomiast trzecia relacja jest relacjg wiele do jednego
i wiaze si¢ z tablica S_POMIESZCZENIA. Ta ostatnia relacja pobiera z innej tabeli
informacje, do jakiego pomieszczenia nalezy dane pole.

Tabela S POLA zbudowana jest z nastepujacych elementow:

* id pola — klucz gtéwny tabeli;

* id pomieszczenia — klucz obcy tabeli S POMIESZCZENIA,;

* x — oznacza potozenie pola w linii poziomej;

* y— oznacza polozenie pola w linii pionowej;

e aktywne — okreSla czy dane pole jest aktywne czy nie, przyjmujac wartosci ,,T”
albo ,,N”.

Za przechowywanie informacji o wykonanych operacjach w programie odpo-
wiada tabela POLA_OPERACIJE. Zawiera ona wszystkie potrzebne dane, aby
wykonac¢ rézne operacje, np. przeniesienie towaru albo usuniecie towaru z pola. Aby
mozna byto przenie$¢ towar z jednego pola na drugie musialy powsta¢ dwie relacje
wiele do jednego z tabela S_POLA. Tizecia relacja tez typu wiele do jednego taczy
si¢ z tablica S ASORTYMENTY.

W tabeli POLA_OPERACIJE wystepuja nast¢pujace pola:

* id_operacji — klucz gtéwny tabeli;

* rodzaj_operacji — zawiera nazw¢ operacji, np. ,,przeniesienie towaru”;

e id pola_zrodlowego — klucz obcy tabeli S POLA;

e id pola_docelowego — klucz obcy tabeli S POLA,;

e id_asortymentu — klucz obcy tabeli S ASORTYMENTY;

* ilosc — okreSla ilo§¢ towaru podczas wykonania operacji;

* data_operacji — okre$la date, kiedy zostala dokonana dana operacja;

* data rejestracji — data zarejestrowana przez serwer podczas wykonania
operacji.

Ostatnig przedstawiang tabelg jest tabela S POMIESZCZENIA. Zawiera ona
informacje o tym, jakie pomieszczenia nalezg do poszczeg6lnych magazynéw. Tabela
ta zawiera réwniez informacje o samych magazynach.

W tabeli S POMIESZCZENIA wystepuja nastepujace pola:

* id pomieszczenia — klucz gidéwny tabeli;

* id_pomieszczenia_nadrzednego — jest to klucz odnoszacy si¢ do pola id_pomiesz-
cze-nia. Pole te wskazuje, do jakiego pomieszczenia nalezy dane pomieszczenie;

* nazwa — jest to unikatowa nazwa pomieszczenia;,

e kolor — zawiera informacje o kolorze danego pomieszczenia;

* opis — zawiera informacje o opisie danego pomieszczenia.

3. Implementacja komputerowa systemu MAGHAN
Do budowy systemu MAGHAN uzyto bazy danych firmy Microsoft Sql Server

2008 R2. Obstuga bazy danych oraz caly interfejs uzytkownika zostat zaimplemento-
wany w Srodowisku programistycznym Microsoft Visual C# 2008. Jezyk SQL uzyty
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zostal do pracy z relacyjng bazg danych. Jest to jezyk nieproceduralny, nalezacy do
grupy jezykow deklaratywnych (Chtosta 2006; Lars 2009; Perry 2006).

System MAGHAN jest przeznaczony dla uzytkownikoéw systemu operacyjnego
Microsoft Windows. Ponadto musi by¢ on wyposazony w pakiet Windows Instal-
ler 4,5 oraz system baz danych Microsoft SQL Server 2008. Sam system sktada si¢
z dwoch czeéci: bazy danych oraz aplikacji. Do dziafania aplikacji wymagany jest Net
Framework 3.5 lub wyzszy. Po zainstalowaniu serwera na danym komputerze musi
zosta wgrana baza danych. Natomiast aplikacja stuzy do komunikacji oraz zarza-
dzania bazg danych.

Po uruchomieniu aplikacji wySwietla si¢ okno startowe, w ktorym znajduje si¢
gtowne menu systemu. Z menu gtéwnego mozna przej$¢ do okienek, ktore sa odpowie-
dzialne za edycje poszczegdlnych danych oraz do okna zarzadzajacego magazynami.

Do edycji danych uzytkownik ma nastgpujace okienka:

* Asortymenty — do zarzadzania danych dotyczacych asortymentow,

*  Grupy asortymentoéw — do zarzadzania danych dotyczacych poszczeg6lnych grup
asortymentow,

* Jednostki asortymentéw — do wprowadzania nowych jednostek asortymentdw,

* Pomieszczenia — do zarzadzania danych dotyczacych pomieszczen,

* Obrazy — do zarzadzania danych dotyczacych zdje¢ asortymentow,

* Zarzadzanie magazynem — do wySwietlenie mapy magazynOw wraz z przechowy-
wanym w nich asortymentem. W oknie tym znajduje si¢ tez panel uzytkownika,

z ktérego bedzie mozna wykonaé szereg czynno$ci zwigzanych z zarzadzaniem

calg przestrzeniag magazynowa.

3.1. Menu gtéwne

Po uruchomieniu aplikacji MAGHAN zostaje wySwietlone okno startowe inter-
fejsu. Jest to gtéwne okno catego programu, poniewaz z tego miejsca mozna przejsé
do pozostatych formularzy. Po zamknigciu tego okna nastepuje zamknigcie wszyst-
kich innych formularzy oraz zakoficzenie pracy catej aplikacji.

W oknie startowym znajduje si¢ Menu kontekstowe, ktore umozliwia uzytkow-
nikowi w tatwy sposob przejscie do nastepnych okienek programu. Dodatkowo
w oknie tym zostat umieszczony przycisk Start w celu szybkiego uruchomienia okna
Zarzadzanie magazynami. Do edycji podstawowych danych w systemie MAGHAN
stuzy pie¢ formularzy, do ktérych mozna przej$¢ za pomoca menu kontekstowego.

3.2. Asortymenty

Do wprowadzania danych o asortymentach stuzy okno Asortymenty. W tym
miejscu uzytkownik moze doda¢ nowy asortyment, edytowac lub usung¢ juz istnie-
jacy. Do wprowadzania lub edycji danych uzytkownik ma do dyspozycji trzy pola tek-
stowe oraz cztery pola do wyboru z listy. Uzytkownik musi wypetni¢ pole dotyczace
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kodu produktu oraz jego nazwe. Pole ,,Opis” moze pozostaé puste. Pola wyboru jed-
nostki, grupy czy zdj¢cia pobieraja informacje z bazy danych, ktdrg trzeba wczesniej
uzupelnié, wprowadzajac te dane w odpowiednich do tego celu oknach.

Do kazdego asortymentu mozna dobraé¢ odpowiedni kolor w celu lepszej wizu-
alizacji réznorodnosci asortymentéw w oknie Zarzadzanie magazynami. W tym celu
odpowiedni kolor wybiera si¢ z okre§lonej listy koloréw. Dla utatwienia identyfikacji
asortymentu zostaje wySwietlone jego zdjecie. Przy tworzeniu nowego asortymentu,
gdy nie mamy jego zdj¢cia nalezy wybraé z pola listy opcje ,,BRAK OBRAZU”.

W oknie Asortymenty znajduja si¢ trzy przyciski. Przycisk Dodaj nowy powoduje
dodanie nowego asortymentu, po czym nalezy wypetni¢ wszystkie wymagane pola.
Przycisk Usuni pozwala usunaé zaznaczony asortyment z aktualnej listy asortymen-
tow. Gdy zostaje wySwietlona archiwalna lista asortymentow, wtedy przycisk Usun
zmienia swojg nazwe na Przywr6¢, poniewaz z archiwalnej listy mozna przywrdécié
dany asortyment do listy aktualne;j.

Archiwalna lista przechowuje asortymenty, ktore zostaly wycofane z obrotu lub
ich warto$¢ jest chwilowo zerowa. Asortymenty z tej listy mozna zmieni¢ na inny
asortyment albo przywroci¢ aktualng liste.

3.3. Grupy asortymentow

Asortymenty sg podzielone na specjalne grupy w celu lepszego ich opisu. Z menu
gléwnego mozna przej$¢ do okna Grupy asortymentdow w celu edycji danych. Aby
dodaé jakikolwiek asortyment nalezy wpisa¢ chociaz jedng grupe asortymentdw.
Kod grupy oraz nazwa sg polami wymaganymi.

3.4. Jednostki asortymentow

Dla okres$lania ilo$ci r6znych asortymentOw potrzebne sg rdzne jednostki miar
tych asortymentéw. W tym celu uzytkownik moze wprowadzi¢ dowolna jednostke,
ktora bedzie mu potrzebna.

3.5. Pomieszczenia

Pomieszczenia majg za zadanie przechowywanie towaréw w danym miejscu.
Pomieszczeniem moze by¢ magazyn, ktory zawiera pomieszczenia podrz¢dne. Uzyt-
kownik za pomoca pomieszczen moze w wygodny sposOb przenie$¢ realne magazyny
i ich pomieszczenia do Srodowiska systemu MAGHAN.

Pomieszczenie Magazyn GtOwny jest tworzone automatycznie, poniewaz jest
to zbior wszystkich innych pomieszczeni. Kazde inne pomieszczenie musi zawieraé
swoje pomieszczenie nadrzedne. Jesli jest tworzony nowy magazyn to jego pomiesz-
czeniem nadrzednym bedzie Magazyn Gioéwny. Nastepnie do takiego magazynu
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mozna przydzieli¢ inne pomieszczenia podrzedne. Aby przydzieli¢ takie pomiesz-
czenie nalezy z pola wyboru Pola nadrzedne wybra¢ odpowiedni magazyn. Do zobra-
zowania roznego rodzaju pomieszczen zostala uzyta specjalna lista koloréw. Ma ona
wazne znaczenie przy pdzniejszym zarzadzaniu magazynami.

3.6. Obrazy

Dla lepszego rozpoznania asortymentu mozna przydzieli¢ do niego zdjecie. Takie
zdjecie wybiera sie bezpoSrednio z dysku w celu fatwiejszego dostepu przez uzytkow-
nika. Mozna wybrac pliki w dowolnym rozmiarze z rozszerzeniem JPG. Do wprowa-
dzania obrazéw w systemie MAGHAN stuzy okno Obrazy.

W oknie tym mozna edytowaé, usuwac oraz dodawac¢ nowe obrazy. W polu
Nazwa obrazu nalezy wpisa¢ taka nazwe, aby poZniej mozna bylo w tatwy sposob
odnaleZ¢ ja przy wyborze obrazu dofaczonego do danego asortymentu. Po zaznacze-
niu Obrazu z listy nast¢puje jego wySwietlenie w prawej cze¢sci okna.

3.7. Zarzadzanie magazynem

Gloéwnym narzedziem, ktorego uzytkownik bedzie uzywat jest okno Zarzadzanie
magazynem. W tym jednym miejscu uzytkownik bedzie mogt wykonac szereg czyn-
nosci w zarzadzaniu magazynami, pomieszczeniami oraz asortymentem towardw.

Okno Zarzadzanie magazynem jest podzielone na trzy czesci. Pierwsza z nich jest
wirtualna mapa widoku magazyndw z lotu ptaka. Mapa skfada si¢ z osobno numero-
wanych pdl o wymiarze x i y. Pole na takiej mapie moze przedstawia¢ wielko$¢ jed-
nej europalety lub jaka$ inng miare ustalong przez uzytkownika. Drugg cz¢$¢ stanowi
panel uzytkownika, ktdry sktada si¢ szeSciu zakiadek. Kazda z zaktadek odpowiada za
inng funkcje w zarzadzaniu magazynem lub asortymentem. Ostatnig czeScig okna jest
suwak do ustawiania skali powigkszenia mapy usytuowania wszystkich magazynow.

Mapa sktadajaca si¢ z pol ma za zadanie wySwietlanie niezb¢dnych informacji
dla okreslenia potozenia magazynow oraz zawartych w nich asortymentow towardow.
Kazde pole ma swoje potozenie okreSlone za pomoca wspoirzednych x iy. Nie sg to
sztywno przypisane wartoéci do pola, poniewaz uzytkownik ma mozliwo$¢ dodawa-
nia nowych pol miedzy juz istniejacymi polami. Wtedy pola juz przypisane zmieniajg
swoje polozenie na planszy. Kazde pole ma swoje atrybuty, ktore mozna zmieniaé
za pomocg panelu uzytkownika. Jednym z wiasciwosci pola jest ustalenie, czy dane
pole jest aktywne, czy tez nieaktywne. Atrybut ten pozwala uzytkownikowi wytaczyé
pole z mozliwosci jego uzytkowania. Oznacza to, ze na takim nieaktywnym polu nie
mozna przydzieli¢ zadnego asortymentu towaru. Takim nieaktywnym polem moze
by¢ np. miejsce przed drzwiami do magazynu, na ktérym nie wolno stawiaé¢ towaru
lub jakie§ miejsce w magazynie, ktére nie moze bra¢ udzialu w rozstawieniu asor-
tymentu. Takimi miejscami w magazynie mogg by¢ filary podpierajagce magazyn lub
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miejsce, gdzie stoi jakie§ urzadzenie. W kazdej chwili takie pole nieaktywne moze
zostaé przywrdocone do normalnego stanu uzytkowania.

Innym atrybutem pola jest jego przynalezno$¢ do pomieszczenia. Kazde stwo-
rzone nowe pole nalezy do Magazynu Gtéwnego, po czym mozna zmienic jego przy-
nalezno$¢ z panelu uzytkownika. Kazde pomieszczenie ma swdj kolor. Dlatego tez
w polu widnieje jego kolor. JeSli pole jest aktywne, wtedy kolor jest taki sam, jak
zadeklarowany zostal przy tworzeniu pomieszczenia. Natomiast przy przelaczeniu
pola w stan nieaktywny pole zmienia kolor na ja$niejszy po to, aby bylo wida¢ réz-
nice miedzy polami aktywnymi i nieaktywnymi, zachowujac przy tym przynaleznos¢
do pomieszczenia. Do kazdego pola aktywnego mozna dodaé asortyment, po czym
zostaje on uwidoczniony na polu poprzez wySwietlenie jego nazwy oraz koloru.

Jesli na jednym polu uzytkownik umieSci wigcej niz jeden asortyment, wtedy
zostaja wySwietlone wszystkie nazwy asortymentOw na polu. Sa one posortowane
w zaleznoSci od iloSci asortymentdw. Jako pierwszy asortyment zostaje wySwietlony
ten asortyment, ktorego jest najwiecej na danym polu, a pole przybiera kolor tego
asortymentu.

3.7.1. Edycja pal

Do zarzadzania polami stuzy zaktadka Edycja pol w panelu uzytkownika. Z tego
miejsca uzytkownik moze dokonaé edycji istniejacego pola, usunaé je lub dodaé
nowe. Aby edytowac jakie§ pole nalezy na nim kliknaé prawym przyciskiem myszy,
po czym zostanie ono podswietlone czerwona obwoluta. Kiedy zaznaczone jest juz
pole, wtedy do panelu uzytkownika sg wprowadzane jego parametry, takie jak polo-
zenie x 1y czy przynaleznosci do poszczegdlnych pomieszczen.

Aby przywroci¢ nieaktywne pole nalezy zaznaczy¢ Pokaz pola nieaktywne. Wtedy
zostang wySwietlone pola nieaktywne na planszy, po czym bedzie mozna zaznaczyé
takie pole i przyciskiem Aktywne zmieni¢ wtasciwosci pola na aktywne.

Aby wstawi¢ nowe pola uzytkownik ma do dyspozycji cztery przyciski. Do wsta-
wiania nowych kolumn przed zaznaczonym polem stuza przyciski <-Przed. W takim
przypadku wszystkie pola facznie z zaznaczonym polem sg przenoszone o jedng
pozycje dalej, a w miejscu zaznaczenia zostaje wstawiona nowa kolumna.

Dodawanie nowej kolumny y wyglada analogicznie, jak przy dodawaniu
kolumny x. W razie potrzeby mozna usuna¢ cate kolumny x lub y poprzez specjalne
do tego celu przeznaczone przyciski.

3.7.2. Operacje

Druga zaktadka w panelu uzytkownika jest zaktadka Operacje dotyczaca edycji
asortymentu na polu. Do wyboru sg trzy operacje, ktore mozna dokonaé na wybra-
nym asortymencie. Jezeli rodzajem operacji jest przenoszenie. Wowczas wykonana
zostanie czynno$¢ usuwania odpowiedniej iloSci asortymentu z pola Zrodtowego
i dodania jej do pola docelowego. Aby przenie$¢ asortyment z jednego pola na dru-
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gie nalezy tego dokonaé przy wykorzystaniu zaktadki Pole, poniewaz trzeba wybrac
asortyment do przenoszenia.

3.7.3. Pole

Wyswietlanie pelnej informacji o polu mozna znalez¢ w zaktadce Pole. Pokazane
sg tutaj wszystkie asortymenty na polu oraz szczegdlowe informacje o nich. Z tego
miejsca mozna dodad, usung¢ lub przenie$¢ zaznaczony asortyment, po czym uzyt-
kownik zostanie przeniesiony automatycznie do zaktadki Operacje w celu dokona-
nia wpisania odpowiedniej iloSci oraz mozliwoSci zapisu operacji.

3.7.4. Wyszukiwanie

W zaktadce Wyszukiwanie uzytkownik moze wyszukaé informacje¢ dotyczaca
wyboru poszczegolnych asortymentéw wedlug wybranych przez siebie kryteridw.
Utlatwia to znacznie prace uzytkownikowi, poniewaz nie musi r¢cznie przeszukiwac
pol w celu zlokalizowania asortymentu, ktoremu np. koniczy si¢ data waznoSci. Uzyt-
kownik moze wybraé pie¢ kryteriow wyszukiwania, stosujac je razem lub pojedynczo.
Po wybraniu kryteriow nalezy uzy¢ przycisku Szukaj.

Po wyszukaniu pokazuje si¢ lista asortymentdw, ktore spelniaja wymagane kry-
teria. Uzytkownik moze wybra¢ z listy szukany asortyment, po czym moze zaznaczy¢
wybrane pole za pomoca przycisku Zaznacz pole.

3.7.5. Pomieszczenie

Uzytkownik moze za pomocg zakiadki Pomieszczenie przejrze¢ wszystkie asor-
tymenty towarOw ulokowanych w poszczegdlnych pomieszczeniach oraz catkowity
stan magazynowy. Ulatwia to zarzadzanie poprzez sprawdzanie stanu magazyno-
wego oraz rozplanowania ilo§ciowego towar6w w poszczeg6lnych magazynach.

Po wybraniu okreslonego pomieszczenia z listy dostepnych pomieszczen wySwie-
tlane sg wszystkie asortymenty towarow, ktore ulokowane sg w danym pomieszcze-
niu. Aby zsumowac caly asortyment nalezy uzy¢ przycisku Przelicz.

3.7.6. Historia operacji

W razie jakichkolwiek probleméw ze stanem magazynowym uzytkownik moze
przejrze¢ calg histori¢ operacji, aby odnalez¢ ewentualny btad lub dang operacje.
Numer operacji jest dodawany automatycznie do kazdej nowej operacji. W wySwie-
tlonej liscie jest mozliwo$¢ sortowania rosngco lub malejaco elementow wszystkich
widocznych kolumn.
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Uwagi koncowe

System MAGHAN zbudowany zostal z mySla o wykorzystaniu do celéw zarza-
dzania duzej iloSci danych. W systemie tym baza danych zostata podzielona na
poszczegOlne elementy w celu lepszego dostgpu do informacji w niej zawartych.
Daje to wigksze mozliwosci przy dalszej rozbudowie systemu, poniewaz mozna dota-
czy¢ kolejne elementy do juz istniejacych.

Sam interfejs jest prosty w uzytkowaniu, ale za to bardzo efektywny. Wyszuki-
wanie asortymentOw towarOw w przestrzeni magazynowej nie dos¢, ze jest bardzo
tfatwe i szybkie, to jeszcze mozna sprecyzowaé kryteria wyszukiwania w celu odna-
lezienia poszukiwanego rodzaju asortymentu. Dzigki systemowi MAGHAN mozna
na biezaco sprawdzaé prawidiowos$¢ stanu magazynowego oraz historie dokonanych
operacji.

Przedstawiony w niniejszym artykule system doradczo-decyzyjny o nazwie
MAGHAN spelnil wszystkie zatozenia i cele stawiane przed jego realizacja
i w zwigzku z tym mozna go z powodzeniem rekomendowa¢ do zastosowan prak-
tycznych.
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3.2. Zastosowanie elementéw
user-experience design w badaniu
jakosci wybranych serwisow WWW
polskich uczelni wyzszych o profilu
ekonomicznym

Streszczenie

W niniejszym artykule zaprezentowano przyklady doboru kryteriow oraz metod i narzedzi
oceny jakosci stron internetowych. Szeroko przedstawiono, wybrane aspekty projektowania
serwisow WWW opartych na wskazowkach wynikajgcych z user-experience design w zastoso-
waniu do projektowania stron internetowych. Na podstawie omowionych wytycznych zapro-
ponowano poszerzenie grupy, typowych dla badari jakosci witryn WWW, kryteriow o elementy
wyplywajgce ze wspomnianej koncepcji. W dalszej czesci publikacji zaprezentowano badanie
oraz otrzymane wyniki, przeprowadzone z wykorzystaniem zaproponowanej grupy kryteriow
ewaluacji jakosci wybranych serwisow WWW polskich uczelni wyzszych o profilu ekono-
micznym. Celem wspomnianego dzialania naukowego bylo stworzenie, rankingu wybranych
serwisow WWW o najlepiej, z punktu widzenia uczestnikow ankiety, przygotowanym interfej-
sie oraz zweryfikowanie mozliwosci zastosowania zaproponowanej grupy kryteriow.

Wprowadzenie

Strona internetowa organizacji, niezaleznie tego, jakie cele dzigki niej maja by¢ reali-
zowane, stanowi jej wizytowke. W Swiecie globalnej sieci informacyjnej, jaka jest Inter-
net, organizacja postrzegana jest rOwniez przez pryzmat jej strony internetowej. Dla-
tego tez, dobre zarzadzanie strong WWW organizacji nabiera coraz wigkszego znacze-
nia. [loS¢ oraz zlozono$¢ elementow, jakie sktadajg si¢ na wspotczesne serwisy WWW
tego typu, wymusza spojrzenie na to zagadnienie, jako na dzialanie wymagajace posia-
dania znacznej wiedzy. Jednym z najistotniejszych elementow zarzadzania witryng orga-
nizacji jest uzyskanie informacji, jak strona WWW jest postrzegana przez jej uzytkowni-
kow. Jakos¢ strony internetowej organizacji moze by¢ oceniana na tle serwisow o podob-
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nej tematyce lub stron najblizszej konkurencji. OkreSlenie jakosci strony internetowej
moze nastapi¢ w wyniku odpowiednio skonstruowanych badan. Wsrod wielu aspektow
przygotowania do ewaluacji serwisu internetowego istotne jest przyjrzenie si¢ zagadnie-
niu doboru kryteriow oceny. Obok cech charakterystycznych dla danego typu witryn,
relewantnym jest odwotanie si¢ do doswiadczenia uzytkownika. Badanie postrzegania
witryny dostarczy szeregu istotnych informacji na temat preferencji uzytkownikéw. Na
preferencje odwiedzajacych danych serwis nalezy spojrze¢ w dwoch aspektach. Pierwszy,
dotyczy wystepowania, braku lub formy danej cechy strony internetowej. Drugim bedzie
stopien spojnosci sposobu korzystania z danej strony WWW z doSwiadczeniem jej uzyt-
kownikow nabytym podczas przegladania stron internetowych o podobnej tematyce.

Ze wzgledu na wspomniane dwa aspekty, badanie jakoSci stron internetowych
jest procesem zlozonym i wymaga szczegOlnej uwagi w kontekScie zarzadzania
witryng organizacji. Tak postawiony problem determinuje do przyjrzenia si¢ zagad-
nieniu doboru kryteriow, jakimi nalezy postugiwac si¢ w analizie strony WWW. Jest
to szczegOlnie wazne w odwotaniu do stron o charakterze informacyjnym, ktorych
przykladem sa serwisy uczelni wyzszych.

1. Przyklady sposoboéw realizacji badania i doboru
kryteriow

Zagadnienie badania jakoSci stron internetowych jest problemem ztozonym. Do
grupy aspektow, ktore beda determinowaly konstrukcje badan nalezy zaliczy¢ takie ele-
menty, jak: wybdr grupy docelowej, czy sg to zwykli uzytkownicy, czy eksperci z danej
dziedziny. Kolejnym elementem jest dobor metody lub narze¢dzia w zaleznosci od tego,
jak doktadne informacje sa potrzebne do pozyskania. Nie bez znaczenia jest liczba ser-
wisOw, jakie nalezy uwzgledni¢ w badaniu. Znaczna ich liczba moze wymusi¢ ogranicze-
nie liczby pytan ankiety. Waznym aspektem jest dobor kryteridw oceny. W przypadku
kompleksowej oceny nalezy zdecydowac o doborze kryteriow oceny. W przypadku ser-
wisOw internetowych istnieje pewna grupa cech uniwersalnych, ktora musi by¢ uwzgled-
niona, niezaleznie od tematyki kontekstu badaf. Do tego typu cech nalezy, np. gra-
fika strony. Obok wspomnianych kryteriow, nalezy dodac te, ktore s charakterystyczne
dla serwisOw okreSlonego typu czy tematyki. Przyktadem moze by¢ tu badanie stron
WWW ksiggarni internetowych, gdzie cechg charakterystyczng moze by¢ cena produktu
w danym sklepie w odwotaniu do ceny tego samego produktu na stronie konkurencyjne;.

W literaturze przedmiotu mozna spotka¢ przyktady réznego sposobu realizacji
badania. Zaréwno w przypadku grup docelowych, uzytych metod oraz zastosowa-
nego doboru kryteriow oceny. W. Chmielarz wykorzystal do badania sklepéw inter-
netowych z sektora odziezy i obuwia nastepujace kryteria (Chmielarz 2007: 206):

* informacje ekonomiczne,
e zakres asortymentu,

e opis i cena produkty,

e opinie kupujacych,

* statystyki sprzedazy,
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» katalog cen i ustug,

* nagrody,

* mozliwosci wyboru,

* koszty transportu,

e termin dostawy,

* rodzaje ptatnosci,

¢ kolorystyka,

e liternictwo,

e tlo,

e zdjecia lub filmy,

* podzial witryny,

* rodzaj informacji,

* mapa witryny,

* kontakt ze sprzedawca,

* nawigacja,

e tatwo$¢ dostepu do informacji,

* wyszukiwanie,

* linki,

e aktualnoSci.

Pytania ankiety zostaly skierowane do ekspertow z dziedziny badania jakoSci
stron internetowych. Z powyzszego zestawienia kryteridw mozemy odczytaé, iz bada-
nie to bylo kompleksowe ze znacznym naciskiem na cechy produktéw. Do analizy
wynikow zostata wykorzystana wielokryterialna metoda dyskretna AHP (ang. Ana-
Iytic Hierarchy Process) (Trzaskalik 2008: 227).

Innym sposobem realizacji badan jakoSci strony internetowych w obszarze doboru
kryteriow oceny jest odejScie od oceny szeregu pojedynczych cech na rzecz ich zgru-
powania. W badaniu uzytecznosci wybranych serwisow WWW polskich uczelni wyz-
szych o profilu ekonomicznym, autor zastosowal nastgpujace grupy kryteriow (Zbo-
rowski 2011: 135):

*  Kryterium ,grafika” — odnosnie do tego kryterium ankietowani zostali poproszeni
0 zwrdcenie szczegolnej uwagi na takie elementy, jak: wykorzystana kolorystyka,
dobor i sposob wykorzystania zdjec, rysunkow i animacji.

*  Knyterium ,tres¢” — ankietowani zostali poproszeni o przyjrzenie si¢ takim elementom
strony WWW, jak: czytelnos¢ tekstu (fatwos¢ czytania), wielkos¢ i rozmieszczenie blokéw
tekstu, przejrzystosc tekstu, jezyk jakim zostat napisany tekst — latwosc zrozumienia.

*  Kryterium ,,nawigacja” — badani zostali poproszeni o ocene takich elementow ser-
wisu internetowego, jak: tatwos¢ poruszania sie po stronie — intuicyjnosé, latwos¢
zrozumienia logiki menu, logicznos¢é umieszczonych w menu pozycji, latwosc korzy-
stania z menu kolejnych poziomdéw (jesli zostalo umieszczone), tatwy dostep do
dziatu pomoc/kontakt.

e Knyterium ,funkcjonalnosci” — ankietowani zostali poproszeni o przyjrzenie si¢
takim elementom, jak: mapa strony, drukuj do PDE drukuj, pole¢ artykul, zmieri
wielkoS¢ czcionki, przycisk wstecz (element strony, a nie przeglgdarki), wystepowa-
nie elementu pomocniczego menu typu , Sciezka powrotu”.
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Ankieta zostata skierowana do zwyktych uzytkownikow stron WWW badanego
typu. Do analizy otrzymanych wynikéw wykorzystano, podobnie jak w poprzednim
przyktadzie, takze wielokryterialng metode dyskretng z tg réznica, iz byta to Prome-
thee. Nalezy zauwazy¢, iz cechy stron internetowych zostaly ztaczone w cztery grupy.
Pod nazwami grup kryl si¢ zbidr cech, co bylo doktadnie wytlumaczone ankietowa-
nym przed rozpocz¢ciem realizacji badania.

Przy badaniu jakosci stron WWW mozna rowniez skorzystaé z tzw. skal, ktore
w rzeczywistoSci sg takze zbiorem kryteriow. Przyktadem tego typu narzedzia jest
e-Qual (WebQual) czy e-Servqual. Narzedzie e-Qual, ktdre w ankiecie wykorzystuje
pytania w postaci zdan nieodwolujacych si¢ do specjalistycznego stownictwa, skiero-
wane jest do zwyklego uzytkownika. Przykladem uzycia tego narzedzia jest badanie
dotyczace wykorzystania zmodyfikowanego narzedzia e-Qual 5.0 do oceny jakoSci
stron internetowych wybranych polskich uczelni wyzszych o profilu ekonomicznym.
W tym przypadku narzedzie to zostalo zmodyfikowane na potrzeby badania stron
o charakterze informacyjnym (Zborowski 2012: 680).

W tabeli 1 zaprezentowano pytania ankiety opartej na narzedziach e-Qual 5.0.

Tabela 1. Lista pytan zmodyfikowanego narze¢dzia e-Qual 5.0

Nazwa kategorii | Numer Pytanie

Uzytecznos¢: 1. |Czy nauczenie si¢ korzystania ze strony jest fatwe?
2. |Czy interakcje¢ ze strong uwazam za tatwa i zrozumialg?
3. |Czy strona jest fatwa w nawigowaniu?
4. |Czy znalezienie na stronie informacji oraz funkcjonalnosci

jest tatwe?

5. |Czy strona uruchamia si¢ i reaguje szybko?
6. |Czy strona jest tatwa w uzytkowaniu?
7. |Czy strona ma atrakcyjny wyglad?
8. |Czy wyglad strony jest adekwatny do jej typu?
9. |Czy strona stwarza wrazenie strony rzeczowej/fachowej?
10. |Czy strona dostarcza pozytywnego doswiadczenia?
Jakos¢ 11. | Czy strona zawiera rzeczowe informacje?
informacji: 12.  |Czy strona zawiera wiarygodne informacje?

13.  |Czy strona zawiera aktualne informacje.

14. | Czy strona zawiera istotne informacje?

15. |Czy informacje na stronie sa prezentowe w sposob zrozumialy?
16. |Czy informacje prezentowane na stronie sg wystarczajaco

szczegdtowe?
17. |Czy informacje na stronie prezentowane sg we wlasciwej formie?
Jako$¢ obstugi: 18.  |Czy strona ma dobra opini¢?

19. |Czy prezentuje dobry stosunek ceny do jakosci?

20. |Czy strona daje poczucie personalizacji?

21. |Czy strona tworzy poczucie wspolnoty.

22. |Czy strona ulatwia kontakt z poszukiwanym dzialem?
Ogdlne wrazenie: | 23. |Moje og6élne wrazenie o stronie oceniam na ...

Zrédio: Zborowski 2012.
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Powyzsze badanie byto skierowane do zwyklych uzytkownikéw. Podobnie jak
w poprzednim przypadku, kryteria zostaly ztaczone w cztery grupy. Jednakze, pod-
czas badania formularz zostal przedstawiony ankietowanym, jako jedna, spdjna
grupa 23 kryteriow. Dodatkowo warto zauwazy¢, iz poszczegdlne cechy zostaly
ukryte w pytaniach, np. pytanie 20 ,,Czy strona daje poczucie personalizacji?” ozna-
cza, czy na stronie wystepuja funkcjonalnosci, ktore umozliwiajg jej personalizacje.

Kolejnym sposobem podejscia do badania jakoSci strony internetowej, z tg roz-
nica, ze nakierowanych na ewaluacj¢ pojedynczego elementu witryny, jakim jest
nawigacja (fatwo$¢ poruszania si¢ po stronie). W przypadku tych badan zastoso-
wano nastepujaca hierarchi¢ kryteriow, odwotujaca sie¢ do wybranych elementow
(Zborowski 2010: 147).
¢ Menu:

— zastosowane menu,

— liczba pozioméw menu gtownego.
* Elementy pomocnicze menu:

— wystepowanie menu dodatkowego,

— Sciezka nawigacyjna.
* Prezentacja linkOw:

— jednoznacznos¢,

— jednakowa w calym serwisie.
* Elementy pomocnicze nawigacji:

— mapy witryny,

— szukaj w witrynie,

— przycisk wstecz/do gory.

Dobo6r elementéw hierarchii kryteriow, determinowat sposdb realizacji badania.
Odpowiedzi okre§laly czy dana cecha wystepuje, czy nie. Analiza otrzymanych wyni-
kéw miata charakter opisowy, a nie warto$ciowy, umozliwiajacy utworzenie jedno-
znacznej rangi badanych witryn WWW. Badanie to, przez swojg budowe, moze byé
skierowane do ekspertdéw z dziedziny projektowania interfejsow uzytkownikOw stron
internetowych, gdyz tylko oni maja wiedze¢ na temat istotnoSci badanych elementow
dla tatwosci nawigowania po witrynie WWW.

Wymiennie powyzej wybrane sposoby podejScia do badania stron internetowych
w aspekcie doboru kryteridw oraz sposobu ich oceny maja na celu poznanie prefe-
rencji uzytkownikow odnos$nie do danego obiektu, w tym przypadku strony WWW.
Zadaniem autora niniejszego artykulu do zagadnienia doboru kryteriow oceny stron
internetowych warto doda¢ informacje odwotujace si¢ do doSwiadczenia uzytkow-
nika (ang. user experiencel). Mowa tu o doswiadczeniu w znaczeniu nauczonych czy
poznanych wczesniej sposoboéw wykonywania czynnoSci, czy poszukiwania informa-
cji. Wskazania wynikajace z koncepcji projektowania opartej na user experience zaim-

1 Na potrzeby niniejszego artykutu w dalszej jego cz¢sci autor bedzie postugiwal si¢ angloje-
zycznym pojeciem user-experience dla zaznaczenia odwotania do omawianej koncepcji.
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plementowane do procedur projektowania stron WWW mogg postuzy¢é do wyzna-
czenia grupy kryteriow oceny witryn internetowych.

Ponadto warto zaznaczy¢, iz w rozumieniu takiego zabiegu mozna zatozy¢, iz
jesli strona, w wyniku przeprowadzenia badania jakoSci otrzyma niskie noty, to nie
zostala ona zaprojektowana zgodnie ze wskazowkami wynikajacymi z user-expe-
rience.

2. User experience design (projektowanie
z wykorzystaniem dosSwiadczenia uzytkownika)

Wykorzystanie zalozef user experince design na potrzeby projektowania stron
internetowych zostato szeroko opisane przez J.J. Garretta w ksiazce The elements
od user experience, user-center design for the Web (Garret 2003). Autor ten podzielit
proces projektowania strony internetowej na pig¢ poziomow?:

1. Cel strony — Poziom strategii (ang. The strategy plane),

Funkcjonalno$ci — Poziom zakresu funkcjonalnego (ang. The scope plane),
Nawigowanie po witrynie — Poziom struktury (ang. The structure plane),
Ulozenie elementéw — Poziom szkieletu (ang. The skeleton plane),

Og6lny wyglad witryny — Poziom powierzchni (ang. The surface plane).
Zaprezentowany ponizej, wyczerpujacy opis kazdego z poziomdw zawiera te ele-
menty, ktére moga postuzy¢ do wyznaczenia grupy kryteriow w ocenie jakosci ser-
wisow WWW, w sposob bezposredni badz posredni.

W celu pelnego zrozumienia ponizszego opisu nalezy zaznaczy¢, iz poziomy 2,
3 oraz 4 mozna podzieli¢ na dwa obszary. Pierwszy, dotyczy tych aspektow, w kto-
rych strona internetowa postrzegana jest jako zbior elementow aplikacji. Drugi, to
0gOt dziatan dotyczacych scharakteryzowania elementow, szeroko rozumianego kon-
tentu, jaki ma by¢ zaprezentowany na projektowanej stronie internetowe;.

Poziom strategii. Strona internetowa organizacji powstaje w pewnych okreslo-
nych celach. Cele te mozna podzieli¢ na dwie grupy. Cele wynikajace z potrzeb
samej organizacji oraz cele wynikajace z oczekiwan uzytkownikow danej strony. Nie-
zaleznie od grupy, do jakiej nalezy dany cel przydzieli¢, kazdy z nich musi by¢ jasno
zdefiniowany i okreS§lony. Jest to istotny warunek, gdyz w procesie projektowania
strony pewne cele moga nie by¢ wyrazone lub uwazane przez zleceniodawcdw strony
za oczywiste. W obu przypadkach istnieje bardzo duze prawdopodobienstwo, iz taki
cel zostanie pominigty w procesie projektowania strony. Poprawnie zdefiniowany cel
powinien by¢ mozliwie jak najszerzej opisany. W sktad takiej charakterystyki powi-
nien wchodzi€¢ takze sposob jego realizacji. Waznym elementem definiowania celow
strony jest fakt, iz wszystkie strony powinny by¢ spdjne z kreacja wizerunku orga-
nizacji.

Nk L

2 Ttumaczenie nazw pozioméw dokonal autor niniejszej publikacji i maja charakter kontek-
stowy, a nie literalny.
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Poziom zakresu funkcjonalnego. Zdefiniowanie zakresu funkcjonalnego witryny
WWW wymaga prac nad dwoma nastepujacymi elementami, chodzi o: proces,
w wyniku ktérego pozyskiwana jest pewna warto$¢, oraz sam produkt, ktéry na dro-
dze realizacji procesu ma posiadac¢ warto$¢. Zdefiniowanie zakresu funkcjonalnego
mozna okresli¢ sposobem, w jakim cele, zar6wno organizacji jak i uzytkownikow
strony, moga by¢ zrealizowane. Istotnym elementem tego poziomu jest opisanie zde-
finiowanych wczesniej elementéw, gdyz daje to wskazowki na temat sposobu ich
realizacji. Istotne jest takze, ze zakres funkcjonalny jest pomostem miedzy pozio-
mem strategii, ktdra jest spisem elementow, a poziomem struktury, ktdra jest szcze-
gbtowym opisem, gdzie dany element powinien by¢ umieszczony na stronie, jaki ma
miec ksztatt czy kolor lub jak si¢ zachowywaé po najechaniu na niego myszka.

Prace nad poziomem zakresu funkcjonalnego podzielone sa na dwie czeSci:
obszar aplikacji oraz obszar hipertekstu. W cz¢sci aplikacyjnej definiowane sg funk-
cjonalnosci, jakie maja by¢ uzyte do budowy strony. W obszarze hipertekstu prace
dotycza kontentu, jaki ma by¢ dostarczany przez stroneg.

Poziom struktury. Na poziomie struktury strony prace dotycza dwdch obszarow:
projektowania interakcji oraz projektowania architektury informacji. Projektowanie
elementow wspomnianych obszaréw ma wplyw na wzorce i sekwencje pojedynczych
stron witryny.

Projektowanie interakcji dotyczy elementoéw potrzebnych uzytkownikowi do
zakonficzenia zadania. Gléwne obszary prac nad projektowaniem tego elementu beda
dotyczyly tworzenia modelu koncepcyjnego oraz obstugi bledow.

Architektura informacji dotyczy sposobu przekazywania informacji uzytkownikowi
strony WWW. W tej czesci prace w znacznej mierze koncentrujg si¢ na trzech nastepu-
jacych obszarach: konwencji architektury, zasady organizowania, jezyka oraz metadanych.

Projektowanie interakcji opisuje zachowanie uzytkownika i definiuje, jak system
strony WWW ma ,,zbiera¢” informacje i reagowac na dziatania uzytkownika. W tym
etapie jest istotne by nie byt on zrealizowany przez programistow stron WWW, gdyz
ze wzgledu na charakter (sposob) ich pracy moga oni pomina¢, czy niewystarczajaco
dopracowac¢ aspekt ludzkiej interakcji z maszyna.

Model koncepcyjny bedzie logicznie wydzielonym elementem strony lub funkcjo-
nalnosci, ktéry dotyczy jednego elementu. Na elementy tego modelu mogg sktadaé
sie zaréwno kontent: tekst, obrazy, wideo, audio, jak i funkcjonalnosci lub szczeg6-
fowe funkcje. Istotne z punktu widzenia tworzenia modelu koncepcyjnego jest by
byly dokfadnie dopracowane i spdjne wzgledem catosci strony. W procesie kreowa-
nia modelu koncepcyjnego wskazane jest by miat on odwolywania do znanych uzyt-
kownikowi konwencji. Konwencje moga pochodzi¢ zaréwno z innych stron WWW,
jak i otaczajacego odwiedzajacego stron¢ Srodowiska. W przypadku niektorych pro-
jektow serwisOw moze zaistnie¢ potrzeba stworzenia nowej konwencji. W zaleznoSci
od strony model koncepcyjny moze by¢ jej elementem badZ calg strong. Niezalez-
nie, jakie jest Zrodio powstania danego modelu koncepcyjnego istotne jest by byt on
tak skonstruowany, aby nie trzeba byto ttumaczy¢ go uzytkownikowi. Potrzeba uzy-
cia rozbudowanych instrukcji bedzie oznaczata, iz nie jest on zgodny lub podobny do
dotychczas spotykanych przez odwiedzajacego stron¢ konwencji.
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Obstuga bledow — waznym elementem projektowania interakcji jest przygoto-
wanie serwisu na bledy uzytkownika. Na poziomie projektowania serwisu nalezy
doktadnie okreSli¢, jaka treS¢ ma by¢ wySwietlana na stronie, jesli uzytkownik popel-
nit bfad. Wtasciwym sposobem przygotowania serwisu do takiego problemu jest
takie jego zaprojektowanie, by uzytkownik nie mogt popeinic¢ biedu. Nalezy zazna-
czy¢, iz jest to niezmiernie pracochtonne. Kolejnym sposobem uchronienia si¢ przed
btedami jest takie budowanie strony, by byta ona prosta lub sugerowata poprawke,
gdy uzytkownik popetni btad. Waznym elementem jest umieszczenie przycisku ,,cof-
nij” lub wySwietlenie komunikatu czy uzytkownik jest pewny dokonanego wyboru,
czy wpisanych do formularza danych.

Architektura informacji — architektura informacji polega na takim budowaniu
strony by uzytkownik poruszat si¢ po kontencie strony skutecznie i efektywnie. Waz-
nym elementem architektury informacji jest takze takie jej skonstruowanie, by byta
intuicyjna lub by uzytkownik mogt si¢ jej nauczy¢ w krotkim czasie. Istotnym ele-
mentem architektury informacji jest budowa kategoryzacji kontentu. Pierwszefstwo
w budowie kategoryzacji ma taka jej budowa by odpowiadata celom organizacji.
Zaktada sie, ze bedzie ona odpowiadala potrzebom uzytkownikow. Budowa kate-
goryzacji moze zosta¢ zrealizowana na dwa sposoby. Z wykorzystaniem logiki ,,0d
gory do dofu” — hierarchia kategorii budowana jest od jednego nadrz¢dnego kry-
terium do bardziej szczegétowych. W przypadku drugiego sposobu — budowie ,,0d
dofu do gory” — wystepuje szereg luzno powigzanych ze sobg kategorii, podzielo-
nych na subkategorie. Obie te konstrukcje zastosowane w czystej formie maja swoje
wady. Budowa ,,0d gory do doty” moze powodowac, iz cz¢$¢ istotnych detali zostanie
pomini¢tych. Konstrukcja ,,od dotu do gory” moze nie by¢ wystarczajaco elastyczna,
gdy nastapi potrzeba dodania nowej informacji. Ze wzgledu na wspomniane niedo-
godnosci zlecane jest uzywanie struktury mieszanej, z zachowaniem balansu pomig-
dzy nimi. Jedyna z cech dobrze zaprojektowanej strony WWW jest przygotowanie
jej na znaczny przyrost treSci oraz na ewoluowanie wymuszone dodawaniem funk-
cjonalnoSci czy zmianie potrzeb uzytkownikow. Zdaniem J.J. Garretta nie wystepuje
potrzeba takiego tworzenia kategoryzacji by nie przekraczata ona okreslonej liczby
elementow na danym poziomie. Ich liczba powinna by¢ taka, jaka akceptuja uzyt-
kownicy. Podobnie ilo§¢ krokéw w danym procesie nie jest istotna, jeSli nastepuja
one po sobie logicznie i wyplywaja naturalnie, nastepny z poprzedniego. Zgodnie
z wytycznymi pochodzacymi z koncepcji user expereience struktura strony jest zgodna
zaréwno z celami organizacji, jak i potrzebami uzytkownikdw.

Konwencja architektury — waznym elementem budowy architektury informacji
strony WWW jest wyznaczenie ,,wierzchotkow”, wokdt ktérych rozbudowywane sg
informacje. Na konwencje architektury sktadaja si¢ nastgpujace typy budowy: hie-
rarchiczna, macierzowa, organiczna oraz sekwencyjna.

Budowa hierarchiczna — moze by¢ roznie realizowana, np. moze by¢ to hierar-
chia w postaci ,.korzenia wierzchotkéw”. Jeden wspolny korzen wierzchotkéw moze
si¢ rozchodzi¢ na kolejne. Budowe t¢ mozna okre§li¢ jako naturalna, gdyz jest ona
zgodna z ludzka potrzeba systematyzacji obserwowanych elementéw. Innym rozwig-
zaniem jest struktura macierzowa ,wierzchotkow”. Umozliwia ona poruszanie si¢
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z jednego elementu na drugi w dowolnych kierunkach. Struktura macierzowa jest
dobrym rozwigzaniem, gdy uzytkownicy strony majg rézne potrzeby czy preferencje
odno$nie do sposobéw nawigowania po stronie. Struktura organiczna nie odwoluje
si¢ do typowych wzorcdw, jakie mozna spotkac na stronach WWW z budowa hierar-
chiczng lub macierzowa. Omawiany typ to zbidr przypadkow prowadzacych od jed-
nego do drugiego. Struktura ta jest odpowiednia do prezentacji tematow, ktorych
powiazanie nie jest jednoznaczne czy klarowne. Struktura sekwencyjna — jest zespo-
tem wielu elementéw utozonych jedne za drugim. Struktura ta jest dobra dla stron
o malym kontencie, jest jasna i przejrzysta.

Zasady organizowania — ,,wierzchotki” powinny by¢ utozone zgodnie z zasadami
organizacji strony. Zasady organizacji determinuja utozenie wierzchotkéw w struk-
turze. Ogolnie zasady organizowania w wyzszych poziomach powinny by¢ bardziej
skorelowane z celami strony i potrzebami uzytkownikow niz na nizszych poziomach.
Na najwyzszych poziomach nie jest ona wymagana.

Jezyk i metadane — waznym elementem budowy serwisu WWW jest takze dosto-
sowanie jezyka strony tak by byt on zrozumialy dla uzytkownikow zaréwno wewnatrz
organizacji, jak i zewnatrz. Stownictwo uzywane w danej witrynie internetowej
powinno by¢ kontrolowane. Jednym ze sposobdw weryfikacji tego elementu, na stro-
nie nalezy uzy¢ bardziej wysublimowanego sfownictwa, jest stworzenie tezaurusa.
Bedzie on zbiorem stow oraz ich ttumaczenia, ktore ze wzgledu na charakter orga-
nizacji musza by¢ uzyte, ale moga nie by¢ zrozumiate dla szerokiego grona uzytkow-
nikdw. Tezaurus moze zawieraC skroty, akronimy, slogany czy zargon. Tworzenie
tezaurusa moze pomoéc w pézniejszym okresleniu metadanych lub umozliwi tworze-
nie ciggu pojeé, ktore bedg ttumaczy¢ bardziej szerokie pojecia, a tym samym pro-
wadzi¢ od strony do strony. Definiowanie tezaurusa ma takze znaczny wplyw na
budowe funkcji wyszukiwania.

Poziom szkieletu — koncepcja struktury nadaje ksztalt duzej iloSci wymagan
wyplywajacych z celow strategicznych strony. Na poziomie szkieletu ma miejsce usci-
Slenie nastgpujacych elementdw: konwencji oraz metafor, aspekty interfejsu, nawigacji
i projektowania schematu informacji.

Poziom struktury definiuje, jak strona bedzie dziatata, natomiast poziom szkie-
letu obejmuje obszar informacji oraz funkcjonalnosci, jakie strona musi zawierac.
Ponadto poziom szkieletu bedzie zawieral bardziej szczegdtowe informacje niz
poziom struktury. Poziom struktury zawiera bardziej ogllnie zagadnienia zwigzane
z projektowaniem strony, podczas gdy na poziomie szkieletu prace dotycza szczego-
tow charakterystycznych dla konkretnej witryny.

Zdaniem J.J. Garretta ,,dobrze zaprojektowana nawigacja nie poprawi ztego pro-
jektu informacyjnego. Jezeli nie mozemy powiedzied, jaka jest roznica mig¢dzy tymi
problemami, nie mozemy powiedzie¢ czy zostaly one naprawde rozwigzane” (Gar-
rett 2003: 34).

Projektowanie interfejsu dotyczy informacji wskazujacych, jak dana czynno$¢
ma by¢ wykonana przez uzytkownika. Podczas gdy mowa jest o sposobie komuni-
kacji z uzytkownikiem, to wtedy jest to element projektowania informacji na stro-
nie. Element ten jest najszerszy i dotyczy zaréwno obszaru interfejsu aplikacji, jak
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i obszaru hipertekstu. Projektowanie informacji taczy ze sobg koncepcje zorien-
towania na zadania, ktora jest charakterystyczna dla obszaru aplikacyjnego, oraz
koncepcje orientacji na informacje, ktora jest charakterystyczna dla obszaru hiper-
tekstu. Zaréwno projektowanie interfejsu, jak i projektowanie nawigacji nie moze
zakonczy¢ si¢ sukcesem, jeSli oba nie sg wspierane przez dobrze zaprojektowang
informacje.

Konwencje i metafory — stosowanie konwencji jest istotnym elementem wypty-
wajacym z koncepcji user experiece. Definiowanie kazdego z elementOw na stro-
nie wigze si¢ ze znaczng uwaga, uwzgledniajac konwencje dotychczas spotykane
zar6wno na innych stronach, jak i w otoczeniu realnym uzytkownika. Kolejnym waz-
nym aspektem jest takie tworzenie interfejsu by byt on spojny sam ze soba. Szcze-
g0lng uwage nalezy polozy¢ na metafory elementow strony. Pewna cze$¢ elementdw
strony musi petni¢ role metafor, gdyz utatwia to uzytkownikom odgadna¢, na jaki
zakres tematyczny wskazuje dany element. Nalezy pamietaé, iz metafora powinna
by¢ SciSle dopasowana do tematu informacji prezentowanych w danym obszarze.

Projektowanie interfejsu — dobrze zaprojektowany interfejs to taki, w ktorym uzyt-
kownik natychmiast odnajduje najwazniejsze elementy. Wyznacznikiem dla odpo-
wiednio zaprojektowanego interfejsu jest takie jego stworzenie, by nie wymagato od
uzytkownika podzielnoSci uwagi. Przy projektowaniu interfejsu nie mozna kierowac
si¢ takze zasada ,,jednej najlepszej drogi” (ang. one best way). Dobrze zaprojekto-
wany interfejs bedzie stwarzal uzytkownikom mozliwosci dojscia do danej informacji
czy wykonania danej czynnoS$¢ w sposob, jaki jest przez nich preferowany, czy ocze-
kiwany. Waznym elementem jest takze taka konstrukcja kodu strony, by mozna byto
pozyskaé z analiz serwera jak najwigcej informacji o zachowaniach uzytkownika.
Kolejnym istotnym elementem w budowie prezentacji informacji jest dobor wiasci-
wych rozwigzan dostepnych w jezyku stron internetowych. Na przyktad html dopusz-
cza listy rozwijane, listy pojedynczego wyboru oraz listy wielokrotnego wyboru. Przy
zastosowaniu dwoch ostatnich, uzytkownik widzi, jakie opcje do wyboru sa dostepne.
Lista rozwijana ukrywa te elementy. Projektowanie interfejsu wigze si¢ z zagadnie-
niem wtlasciwego doboru, np. elementow jezyka html. Projektowanie informacji
odgrywa istotng role w projektowaniu interfejsu, gdyz powinien realizowaé zada-
nia nie tylko zbierania informacji o uzytkowniku, ale takze przekazywa¢ mu pewne
informacje. Tworzenie instrukcji, ktore maja postuzy¢ do zrozumienia prostych czyn-
nosci jest niewskazane.

Projektowanie nawigacji — na projektowanie nawigacji strony skiadaja si¢ naste-
puje trzy elementy. Powinna ona prowadzi¢ uzytkownika z jednej cz¢Sci witryny
do drugiej i odzwierciedla¢ jak najbardziej realne zachowanie w kontekScie jego
potrzeb. Nawigacja powinna komunikowa¢ zalezno$ci miedzy elementami, ktore
zawiera. Trzeci element dotyczy adekwatnoSci nawigacji wzgledem wskazywanego
kontentu. Poprawna konstrukcja tego elementu bedzie tak zbudowana, by jak najdo-
ktadniej odwzorowac stosowang przez uzytkownikow w otaczajacym ich srodowisku.
Istotnym aspektem jest fakt, iz zastosowanie przez serwis nalezacy do Google wielu
roéznych rozwigzan (np. indeksowanie po typie kontentu) powoduje, iz kazdy strona
konkretnego serwisu moze stac si¢ pierwsza, ktorg zobaczy uzytkownik.



128 Rozdziat 3. Zastosowania systeméw informatycznych jako narzedzia...

W budowie nawigacji strony wykorzystuje si¢ wiele rozwigzan, tworzacych
razem system nawigacji. Kazde z rozwigzan ma inne zastosowanie. Globalna nawi-
gacja powstajaca poprzez stworzenie wskazan na wszystkie strony jest rozwigza-
niem najprostszym. Jednak zamiast tego mozna wybraé grupe kluczowych pozycji,
ktore moga by¢ potrzebne uzytkownikowi. Lokalna nawigacja — bedzie zawierala te
sktadowe, ktore sa najblizsze danemu elementowi architektury informacji. Nawi-
gacja uzupelniajaca dostarcza te wskazania, ktore sg ze sobg skorelowane, ale nie
moga by¢ dostepne poprzez nawigacje globalng lub lokalng. Nawigacja kontekstowa
wykorzystuje umieszczone bezpoSrednio w tekscie linki, bedace odwotaniem do dal-
szych elementow kontentu. Nawigacja kurtuazyjna zawiera te elementy, ktore nie
sa potrzebne do typowego korzystania z danej strony, ale w pewnym przypadkach
moga by¢ pomocne, np. kontakt, informacje, polityka prywatnoSci. Zdalna nawigacja
(niezalezna) jest to element nawigacyjny niezalezny od kontentu strony. Uzyteczny
jest wtedy, gdy uzytkownicy moga mie¢ problemy z zastosowanym schematem nawi-
gacji, np. mapa strony lub spis alfabetyczny.

Projektowanie informacji — projektowanie tego elementu musi nastapi¢ w taki
sposdb, by przekazana za jego pomocg informacja byla tatwiej zrozumiala dla uzyt-
kownikow. Wiaze si¢ to z takim ufozeniem elementdéw schematu informacji, by byt
on zgodny z mechanizmem, w jakim mySla uzytkownicy i wspomagal realizacj¢ ich
zadan i celow.

Znajdowanie drogi — zalozenie to podchodzi z realnego otoczenia uzytkownika.
Jest to pewien sposob projektowania zaréwno urbanistycznego miast, jak i orga-
nizacji ruchu. Element ten przejawia si¢ zaréwno w projektowaniu nawigacji, jak
i projektowaniu schematu informacji. System nawigacji nie tylko musi prowadzi¢ do
kazdej ze stron w serwisie WWW, ale takze powinien dobrze komunikowac, gdzie
uzytkownik trafi, jesli kliknie dany element. Dobrze zaprojektowana ,,droga” umoz-
liwia uzytkownikowi szybkie nauczenie si¢ logiki strony poprzez zrozumienie gdzie
jest, gdzie moze pdjs¢ oraz ktoéry wybor umozliwi odnalezienie tego, czego potrze-
buje.

Layout strony jest logicznym miejscem, gdzie projektowanie schematu informa-
cji, wygladu oraz nawigacji Iaczg si¢, tworzac spojny szkielet. Layout strony musi
zawiera¢ rOznego typu systemy nawigacji, kazdy ze sposobdw postrzegania archi-
tektury strony, wszystkie elementy interfejsu, wymagajace funkcjonalnosci dostepne
na stronie oraz projekt schematu informacji, wspierajacy catos¢. Wszystkie te infor-
macje mogg by¢ zaprojektowane na schematycznym szkicu strony. Diagram archi-
tektury tworzony na poziomie struktury jest konkretna wizja projektu strony. Na
poziomie szkieletu layout jest dokumentem pokazujacym, jak ta wizja zostala zreali-
zowana. Moze by¢ on takze uzupetniony o informacje dotyczac specyfikacji systemu
nawigacji. Wskazane jest, aby omawiany element byt tworzony dla kazdego z reali-
zacji prezentacji informacji. Layout jest pierwszym krokiem do formalnej prezenta-
cji wizualnej realizacji strony i jest miejscem, w ktorym architektura informacji i pro-
jekt wizualny Iacza sie.

Poziom powierzchni. Poziom powierzchni dotyczy elementéw mowiacych o wizu-
alnej prezentacji logicznych ustalef, poczynionych na poziomie szkieletu. Wyglad
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strony nie jest elementem, ktdry jest trudny do zdefiniowania, ze wzgledu na r6zne
odczucie, co jest estetyczne. Na tym poziomie nalezy skupic si¢ na problemie, jaka
realizacja najlepiej wspiera ustalenia poczynione na kazdym z pozioméw planowania
projektu strony. Ktora z graficznych realizacji najlepiej okresla cele postawione stro-
nie przez organizacje lub ktdra pomaga uzytkownikowi zrealizowaé jego potrzeby.
Poziom powierzchni bedzie obejmowat wszystkie dzialania zwigzane z projektowa-
niem wizualizacji strony. Istotne jest by wizualizacje pozostawaly zgodne z wizerun-
kiem organizacji. Elementy, jakie dotycza tego poziomu to: sciezka patrzenia, kon-
trast, wewnetrzna i zewnetrzna spojnosc.

Sciezka patrzenia — waznym elementem jest kontrola, na jakie elementy uzytkow-
nicy zwracajg uwage najczeSciej. Skorzystanie z urzadzen do okulografii (ang. eye
tracking) moze by¢ pomocne. Istotng informacjg zwrotna jest okreSlenie, jak grafika
strony postrzegana jest przez uzytkownikoéw. Pozadanym stanem u odwiedzajacych
strong jest poczucie spokoju i harmonii. Drugim istotnym wyznacznikiem dobrze
zaprojektowanej grafiki strony jest poczucie ,podazania za przewodnikiem”, gdy
realizowana jest dana potrzeba uzytkownika. Istnieje wiele metod kierowania uwagi
uzytkownika na wybrane elementy, do ktorych zaliczy¢ mozna np. kontrast.

Kontrast — jest jednym ze sposobOw zwracania uwagi uzytkownika na wybrane
elementy. Istotnym aspektem jest utrzymanie tej samej stylistyki w obrebie catego
serwisu. Jesli dwa elementy sa do siebie podobne, uzytkownik zastanawia si¢, dla-
czego nie wygladaja one tak samo. Niedociggniecia tego typu beda skutkowaly
tym, ze uzytkownik szuka uzasadnienia odmiennej realizacji elementu, a nie sku-
pia si¢ na tresci, jaka on niesie. Kolejnym aspektem jest konsekwentne utrzymanie
spojnosci projektu wizualizacji. Nastepng wskazdwka jest oparcie layoutu na bazie
kratki. Nalezy zaznaczy¢, iz nie jest to element wiasciwy dla wszystkich typow stron
WWW. Jednakze dla serwisu, gdzie umieszczona jest duza ilo$¢ tredci, ktoéra musi
by¢ przeSledzona, uktad kratkowy jest tym elementem, ktoéry pomaga uzytkowni-
kowi strony WWW.

Wewnetrzna i zewnetrza spdjnosé — istotnym elementem projektowania wizual-
nego jest pozostanie spdjnym w obszarze wewnetrznych elementéw strony. Nie bez
znaczenia jest takze nawigzywanie do wizualizacji spotykanych w innych produktach
organizacji. Warto takze wspomnieé, iz jesli nie jest to uzasadnione, istotne jest by
odwolywac si¢ do pewnych niepisanych standardéw spotykanych na innych stronach
WWW. Dobrym sposobem projektowania jest stworzenie pewnego schematu pro-
jektu wizualnego, ktory bedzie przenoszony na inne elementy. Nalezy pamigtac by
stosujac te rozwigzania nie upodabnia¢ do siebie nazbyt rdznych logicznie elemen-
tow. Jest istotne by cato$¢ tworzyta pewny spdjny system wizualnej identyfikacji ele-
mentow serwisu internetowego.

Paleta kolorow oraz typografia — kolory uzyte w znakach sa bardzo mocno zla-
czone z niektorymi markami. W oficjalnych dokumentach organizacji kolory sa
czeScia schematu kolordw, ktore mozna zastosowaé na stronie WWW organizacji.
Istne jest przy dobieraniu palety koloréw, aby pozosta¢ w spdjnosci z tym sche-
matem. Najprostszymi wskazaniami odnoSnie do uzywania koloréw jest stosowanie
jasniejszych badz bardziej nasyconych koloréw dla tych elementow, ktore sa bardziej
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istotne, a barw przyttumionych dla element6w tfa strony. Istotne w doborze odcieni
czy kolordw jest to, by dawaly one jednoznaczny przekaz dla uzytkownika wskazujac
mu, co jest wazne, a co jest tylko rozwinigciem danego obszaru informacji. Typogra-
fia jest bardzo waznym elementem na poziomie znaku organizacyjnego. W obsza-
rze budowy strony okre§lana jest czcionka, jaka ma by¢ wykorzystana do prezenta-
cji tresci. Czcionka uzyta w znaku danej organizacji, powinna by¢ umieszczona tylko
w wybranych miejscach strony. Jest to zwigzane z aspektami technicznymi, doty-
czacymi roznicy w czytelnoSci tekstu, prezentowanego na papierze oraz na stronie
internetowej. Zmiany w uzyciu czcionki mogg by¢ takze wykorzystane jako element
budowy kontrastu. Obok uzytej czcionki istotnym elementem jest takze dobranie
odpowiedniej wielkosci blokow tekstu, ktdry powinien pozosta¢ zgodny ze standar-
dami budowy stron WWW.

Opisane powyzej elementy budowy strony WWW postuzyly do wyznaczenia kate-
gorii, jakie moga by¢ zastosowane do badania jakoSci stron internetowych.

Podejscie user-experence zastosowano w ,,projektowaniu interakcji dla systemow
handlu elektronicznego, gdzie pozytywne nastawienie uzytkownika i jego angazowa-
nie emocjonalne sg podstawa budowy przywigzania klienta do okreslanej marki, pro-
duktu czy ustugi. Stopniowe oddziatywanie elementow ksztattujacych doSwiadcze-
nie uzytkownika widoczne jest chociazby w ksiggarni WWW.amazon.com i w innych
podobnych rozwiazaniach” (Sikorski 2006: 14).

3. Badanie jakoSci wybranych stron internetowych

Na podstawie przedstawionego opisu budowy strony internetowej zgodnego

z koncepcja user experience autor niniejszego artykutu zaproponowat nastepujacy

zbidr kryteriébw oraz zwartych w nich cech:

1. Ogdlny wyglad witryny (ang. surface). Ten element dotyczy ogdlnego postrze-
gania witryny, zarbwno w obszarach elementdw tekstowych, jak i graficznych,
z naciskiem na te ostatnie.

2. Umiejscowienie elementow (ang. skeleton). Dotyczy to takiego ulozenia elemen-
tow na stronie, by byly one dostepne tam, gdzie tego uzytkownik si¢ spodziewa.
Strona skonstruowana poprawnie w tym obszarze bedzie okreSlana, jako fatwa
do nauczenia sig.

3. Nawigowanie po witrynie (ang. structure). Element ten definiuje aspekty logicz-
nosci kierowania uzytkownika poruszajacego si¢ zaréwno w calym serwisie (mig-
dzy podstronami), jak i w obszarze menu. Pojgciem spotykanym w literaturze,
opisujacym tg wtasciwos¢, jest scenariusz strony.

4. Funkcjonalno$ci (ang. scope). Ten element pokazuje, jakie funkcjonalnoSci
powinny by¢ dostepne na stronie danego typu.

5. Cel strony (ang. strategy). Element ten — uwazany za podstawowy — wskazuje,
jaki jest cel dziatania serwisu. Cel powinien by¢ jednoznaczny, a odczytanie go
powinno nastgpi¢ w pierwszych chwilach odwiedzania danej witryny.
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Celem badania byto poznanie ogdlnego poziomu postrzegania jakoSci stron inter-
netowych wybranych polskich uczelni wyzszych o profilu ekonomicznym. Ogolne
postrzeganie poziomu miato zosta¢ odnotowane poprzez zaprezentowanie gradacji
ocen nadanych, przez ankietowanych w badanych serwisach. Kolejnym celem byto
sprawdzenie mozliwosci wykorzystania doboru kryteriow wynikajacych z zasad pro-
jektowania witryn WWW z zastosowaniem wytycznych ptynacych z koncepcji zgod-
nej z user experience design.

Do realizacji celu badania wykorzystano zalozenia wynikajace z metody pro-
jektowania stron internetowych user experence design. Cechy definiowane przez to
podejScie opieraja si¢ na pieciu przedstawionych wezes$niej kryteriach.

4. Realizacja badania

Badanie zostalo przeprowadzone na grupie studentéw pierwszego roku trybu
stacjonarnego oraz niestacjonarnego. W przetwarzaniu wynikdw uwzgledniono 74
odpowiedzi. Badaniu podlegaly nast¢pujace serwisy:

1. Szkota Gtéwna Handlowa w Warszawie www.sgh.edu.pl,

2. Uniwersytet Ekonomiczny w Poznaniu www.ue.poznan.pl,

3. Uniwersytet Ekonomiczny we Wroctawiu www.ue.wroc.pl,

4. Akademia Ekonomiczna w Katowicach im. Karola Adamieckiego www.ae.
katowice.pl,

5. Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie nowa.uek.krakow.pl,

6. Akademia im. Leona KoZminskiego w Warszawie www.kozminski.edu.pl,

7. Wyzsza Szkotla Biznesu w Nowym Saczu www.wsb-nlu.edu.pl,

8. Uniwersytet Gdanski — Wydzial Zarzadzania wzr.ug.edu.pl,

9. Uniwersytet Warszawski — Wydziat Zarzadzania www.wz.uw.edu.pl,

10. Uniwersytet Warszawski — Wydzial Nauk Ekonomicznych www.wne.uw.edu.pl.
Doboru serwisOw internetowych dokonano po konsultacji z ekspertami z dzie-

dziny badania jakoSci stron WWW oraz jako reprezentantdw konwencji projekto-

wania witryn internetowych.

W stosunku do kazdego z 10 badanych serwisow zostaly postawione nastepu-
jace pytania:

* Ocen atrakcyjno$¢ graficzng witryny.

* Ocef, jak Iatwo nauczy¢ si¢ poruszania po stronie.

* Ocen logiczno$¢ budowy nawigacji (dobor elementoéw kategorii menu).

*  Oce ilo$¢ i dobor dostepnych na stronie funkcjonalnosci, m.in.: szukaj, Sciezka
powrotu, zwigksz czcionke, zmien kolor, drukuj do PDEF...

* Ocen, jak bardzo wyglad witryny oraz jej elementy (tekst, funkcjonalnosci) wska-
7uja, iz jest to strona uczelni wyzszej lub wydziatu o profilu ekonomicznym.
Ankietowany mogt udzieli¢ odpowiedzi w dziesi¢ciopunktowej skali z interwatem

1 punkt, gdzie zaznaczono w sposdb opisowy, iz poczatek przedziatu oznacza naj-

nizsza oceng, a koniec najwyzsza. Na drugiej stronie ankiety uczestnicy mogli zapo-
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znac si¢ z zakresem znaczenia kazdego z pigciu kryteriow oceny. Dodatkowo kazde
z pytan miato zdefiniowany parametr ,hint” (podpowiedz). Po najechaniu wskaz-
nikiem myszki na obszar strony, w ktorym znajdowal si¢ tekst, pytania w okienku
dodatkowym (,,chmurce”) wySwietlat si¢ opis pytania.

Na wykresie 1 umieszczono przykladowy zrzut ekranu drugiej strony zrealizowa-
nej ankiety, zawierajacej pytania dotyczace pierwszego z badanych serwisow WWW.

Wykres 1. Zrzut ekranu drugiej strony ankiety

STRONA BADAN

Kaledrs Systemdw Informacyinych Zarzadzania WE LW

| Szkola Giowna Handlows w Warszawie -
AKTUALNE BADANIA : R

1 Ocen atrakcyjnosc graficzng witryin.

& Wiyhly 2erasy neatrakeiy © © © O O © © © © O  atakeying

2. Oce jak fatwo nauczyc sie poruszania po stronie.
trudno O 0 60668 60 68 0 6 6 5 fatwo

3. Ocei logicznosc v i (dobor v men).
nglogkzna © @ © © © © © O © ©  logkma

4. Ocen ilosc i dobdr dostepnych na stronie funkcjonalnosc, m.in.: szukaj,
Sciedka powrotu, 2wigksz czcionke, zmiefi Kolor, drukuj do PDF, ...

e 9 0 000 0 000 8
Host Hlost

5. Ocen jak bardzo wyglad witryny oraz jej el {tekst, funke Inosci) wskazuja, i

jest to strona uczelni wyZszej lub o profilu

dewskazya © © O © © © © ©O © © dobrze
wskazujg

Zrodlo: opracowanie wlasne.

5. Wyniki zrealizowanego badania

W efekcie przeprowadzonych badar otrzymano nizej prezentowane wyniki. Sred-
nig arytmetyczna oraz odchylenie standardowe wynikdw przeprowadzonej ankiety
zaprezentowano w tabeli 2.

Informacje przedstawione w tabeli 3 w podziale na grupy badanych kryteriow
zostaly zaprezentowane, w sposob graficzny na wykresach: 2, 3, 4, 5, 6.

Na wykresie 2 przedstawiono wartosci §rednich arytmetycznych ocen nadanych
przez ankietowanych w zakresie kryterium — ,,Ogolny wyglad”.

W odwotaniu do danych zaprezentowanych na wykresie 2 warto zauwazy¢, iz
trzema najwyzej ocenionymi serwisami byly: WWW.wsb-nlu.edu.pl, WWW.wz.uw.
edu.pl oraz nowa.uek.krakow.pl. Na szczegllng uwage zastuguje serwis Wyzszej
Szkoly Biznesu, ktory obok serwisu Wydzialu Zarzadzania Uniwersytetu Warszaw-
skiego wyrdznia si¢ na tle pozostatych, uwzglednionych w badaniu serwisow, a tym
samym poprzez swojg budowe w obszarze graficznym najlepiej realizuje kryterium
—,,0golny wyglad”.
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Tabela 2. Srednie arytmetyczne ocen w odniesieniu do kategorii

Badane cechy

Lp| Badane servisy | Lt | | o stronic | nalnogei | strony

r | o T o T o |z |o | x| o
1. |sgh.edu.pl 3,7211,86 | 6,08 2,64 | 6,31 | 2,59 4,70 2,13 5,68 |2,49
2. |ue.poznan.pl 6,26 (2,01 | 6,96 2,19 | 6,81 | 2,20 4,96 |2,40|5,77|2,30
3. |ue.wroc.pl 5,57(2,15| 6,30 2,04 | 6,51 | 2,09 [5,622,34(5,97|2,67
4. |ae.katowice.pl 4,42 (2,08| 6,03 2,17 | 5,93 | 2,32 [5,54]2,20|5,99 | 2,48
5. |nowa.uek krakow.pl [6,39 (2,08 | 6,88 2,07 | 6,73 | 1,91 [6,03]2,15|6,41|2,18
6. | kozminski.edu.pl 423 (1,91 5,28 2,49 | 5,28 | 2,44 14,76 (2,18 |4,84|2,41
7. | wsb-nlu.edu.pl 8,05(1,92| 6,91 1,98 | 6,36 | 2,09 |5,00]2,195,96|2,51
8. |wzr.ug.edu.pl 5,16 (2,38 6,76 2,01 | 6,72 | 2,00 [5,622,055,23|2,54
9. |wz.uw.edu.pl 7,11 1,83 | 6,70 2,10 | 6,88 | 2,16 6,16 (2,36|7,14|2,01
10. |wne.uw.edu.pl 5,15(2,15| 6,01 221 | 6,11 | 2,04 5,16 (2,17 |6,11[2,22

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Wykres 2. Wyniki ocen dla grup cech ,,Og6lny wyglad”

15,1%

15,16

www.wne.uw.edu.pl

www.wz.uw.edu.pl 17,11

wzr.ug.edu.pl

www.wsb-nlu.edu.pl 8,05

www.kozminski.edu.pl 14,23

nowa.uek.krakow.pl

16,39

www.ae.katowice.pl

14,42

15,67

www.ue.wroc.pl

www.ue.poznan.pl 16,26

www.sgh.edu.pl :5:! 3,72

T
0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00

Zrddlo: opracowanie wiasne.

Na wykresie 3 przedstawiono wartoSci Srednich arytmetycznych ocen nadanych
przez ankietowanych w zakresie kryterium — ,,Umiejscowienie elementow”.

W odwotaniu do danych zaprezentowanych na wykresie 3 nalezy powiedzie¢, iz
zauwazana jest grupa serwisOw wysoko ocenionych. Zaliczy¢ do niej nalezy: WWW.
ue.poznan.pl, WWW.wsb-nlu.edu.pl, nowa.uek.krakow.pl, wzr.ug.edu.pl oraz WWW.
wz.uw.edu.pl. Oceny nadane przez ankietowanych sa do siebie podobne, co wskazuje,
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Wykres 3. Wyniki ocen dla grup cech ,,Umiejscowienie elementow”

www.wne.uw.edu.pl ] : : }6,01
www.wz.uw.edu.pl ) | | 16,70
wzr.ug.edu.pl | | | | 16,76
www.wsb-nlu.edu.pl | | | | 16,91
www.kozminski.edu.pl | | | 15,28
nowa.uek.krakow.pl ) | | 16,88
www.ae.katowice.pl } | | ‘\6,03
www.ue.wroc.pl | | l 16,30
www.ue.poznan.pl | | | | 16,96
www.sgh.edu.pl ) ! E 1\6,08
} T t
0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00

Zrddlo: opracowanie wiasne.

iz wszystkie badane strony maja dobrze zrealizowane elementy, sktadajace si¢ na
kryterium ,,Umiejscowienie elementoéw”. Swiadczy to o przyjaznym — zdaniem bada-
nych — rozktadzie elementow strony. Zaznaczy¢ nalezy, iz wszystkie badane strony
wykorzystuja podobny rozktad elementéw typowych dla serwiséw informacyjnych
uczelni wyzszych w Polsce

Na wykresie 4 przedstawiono warto$ci §rednich arytmetycznych ocen nadanych
przez ankietowanych w zakresie kryterium — ,,Nawigowanie po stronie”.

W odwotaniu do danych zaprezentowanych na wykresie 4 nalezy powiedzie¢, iz,
podobnie jak w poprzednim kryterium — ,,Umiejscowienie elementow”, tak i w oma-
wianym - ,,Nawigowanie po stronie”, wyniki sa do siebie zblizone. Warto zwroci¢
uwage na cztery najwyzej oceniane serwisy WWW i sg nimi: WWW.wz.uw.edu.pl,

Wykres 4. Wyniki ocen dla grup cech ,,Nawigowanie po stronie”

www.wne.uw.edu.pl \ ; I\6,11
www.wz.uw.edu.pl | | | | 16,88
war.ug.edu.pl | | | | 16,72
www.wsb-nlu.edu.pl | l ‘ | 16,36
www.kozminski.edu.pl | l ‘ 15,28
nowa.uek.krakow.pl i l | 16,73
www.ae.katowice.pl | l ‘ 115,93
www.ue.wroc.pl | l ‘ 16,51
www.ue.poznan.pl | l ‘ | 16,81
www.sgh.edu.pl | E 1 ! 16,31
0,00 2,60 4,60 6,I00 8,00 10,00

Zrddlo: opracowanie wiasne.
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WWW.ue.poznan.pl, nowa.uer.krakow.pl oraz wzr.ueg.edu.pl. Wymienione serwisy
znalazly si¢ w grupie rOwniez najwyzej ocenianych w poprzednim kryterium. Pra-
widlowos$¢ ta wskazuje na dobrg realizacje cech wchodzacych w sktad obu kryte-
riow. Dobre umiejscowienie elementOw na stronie bedzie pomocne uzytkownikowi
W nawigowaniu po niej.

Na wykresie 5 przedstawiono wartosci §rednich arytmetycznych ocen nadanych
przez ankietowanych w zakresie kryterium — ,,FunkcjonalnoSci”.

Wykres 5. Wyniki ocen dla grup cech ,,FunkcjonalnoSci”

Www.wne.uw.edu.pli : : 15,1
WWW.WZ.UW.edU.p|_ | | 16,16
wzr.ug.edu.pl i | ‘ 15/62
www.wsb-nlu.edu.pli | | 15,00
Www.kozminski.edu.pli | ‘ 14,76
nowa.uek.krakow.pl_ l | 6,03
www.ae.katowice.pli | ‘ 15,64
www.ue.wroc.pl | | ‘ 15/62
www.ue.poznan.pli | ‘ 14,96
www.sgh.edu.pl | ! l 14,70
0,00 2,I00 4,60 6,00 8,00 10,00

Zrodto: opracowanie wiasne.

W odwotaniu do danych zaprezentowanych na wykresie 5 mozna zauwazy¢,
iz pomimo stosunkowo zblizonych do siebie wartoSci ocen wystepuja w ich zbio-
rze dwie grupy. Do pierwszej grupy mozna zaliczy¢ strony: WWW.wz.uw.edu.pl
oraz nowa.uek.krakow.pl. Do drugiej wzr.ug.edu.pl, WWW.ue.wroc.pl oraz WWW.
ae.katowice.pl. Otrzymane wyniki wskazuja, iz dost¢pne na wymienionych stronach
,Funkcjonalno$ci” sg elementami, jakich uzytkownicy oczekuja od strony WWW
badanego typu.

Na wykresie 6 przedstawiono wartosci §rednich arytmetycznych ocen nadanych
przez ankietowanych w zakresie kryterium — ,,Cel strony”.

Z danych zaprezentowanych na wykresie 6 wynika, iz serwis WWW.wz.wu.edu.
pl zostal najwyzej oceniony. Kolejnymi dwoma najwyzej ocenianymi serwisami sg
nowa.uek.krakow.pl oraz WWW.wne.uw.edu.pl. W odwotaniu do zakresu znaczenia
omawianego kryterium, ankietowani jasno rozumieja cele strony, zaréwno z wia-
snego punktu widzenia, jak i organizacji na trzech wspomnianych stronach. Pozo-
state strony nie wskazywaly na to tak wymownie.

W tabeli 3 przedstawiono zestawienie rankingéw miejsc zajetych przez badane
serwisy w odniesieniu do kazdego z pieciu kryteriow. Na podstawie ocen nadanych
przez ankietowanych badanym serwisom, zaprezentowanych w tabeli 2, utworzono
rankingi. Serwis, ktory zostal oceniony najwyzej otrzymal 10 punktéw, a najnizej
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Wykres 6. Wyniki ocen dla grup cech ,,Cel strony”

] | | |
www.wne.uw.edu.pl | | ‘]6,11
www.wz.uw.edu.pl | | 17,14
wzr.ug.edu.pl ‘ | 15,23
www.wsb-nlu.edu.pl ‘ | 15,96
www.kozminski.edu.pl | | 14,84
nowa.uek.krakow.pl ‘ | 16,41
www.ae.katowice.pl ‘ | 5,99
www.ue.wroc.pl ‘ | 5,97
www.ue.poznan.pl | ! 15,77
www.sgh.edu.pl : : 15,68
0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00

Zrddlo: opracowanie wilasne.

oceniony 1 punkt. Nastepnie otrzymane punkty zostaly zsumowane, a wyniki zapre-
zentowane w ostatniej kolumnie tabeli. Nalezy zaznaczy¢, iz kazdy z serwisOw mogt
otrzymac ocen¢ faczng w przedziale od 5 do 50 punktow.

WartoSci zaprezentowane w ostatniej kolumnie tabeli 3 zostaly przedstawione
w sposOb graficzny na wykresie 7.

W odwotaniu do danych zaprezentowanych na wykresie 5 mozna zauwazy¢, dwie
wyrozniajace si¢ grupy stron WWW. Do grupy pierwszej, ktdra zawiera dwie najko-
rzystniej ocenione strony internetowe, mozna zaliczyé: WWW.wz.wu.edu.pl (45 pun-

Tabela 3. Zestawienie rankingdw miejsc zaj¢tych przez badane serwisy w odniesieniu do
kazdego z pigciu kryteriow

Badane grupy cech
Lp Badane serwisy ogllny | umiejscowienie | nawigowanie | funkcjo- | cel >
wyglad elementow po stronie | nalnosci | strony
1. | wne.uw.edu.pl 4 2 3 5 8 22
2. | wz.uw.edu.pl 9 6 10 10 10 45
3. | wzr.ug.edu.pl 5 7 7 8 2 29
4. | wsb-nlu.edu.pl 10 9 5 4 5 33
5. | kozminski.edu.pl 2 1 1 2 1 7
6. | nowa.uek.krakow.pl 8 8 8 9 9 42
7. | ae.katowice.pl 3 3 2 6 7 21
8. | ue.wroc.pl 6 5 6 7 6 30
9. | ue.poznan.pl 7 10 9 3 4 33
10. | sgh.edu.pl 1 4 4 1 3 13

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Wykres 7. Zestawienie tacznych ocen rankingdéw ocen jakosci wybranych polskich serwi-
sow WWW o profilu ekonomicznym

50

a5
45 7

40 -

35

30

25 29 30|

20 - — —

22
15 1 _— 21 _—

w
W

33

Zrodlo: opracowanie wlasne.

ktow) oraz nowa.uek.krakow.pl (42 punkty). Do drugiej grupy, zbiér witryn inter-
netowych ocenionych nieznacznie nizej: www.wsb-nlu.edu.pl (33 punkty), WWW.
ue.poznan.pl (33 punkty), www.ue.wroc.pl (30 punktéw) oraz www.wzr.ug.edu.pl (29
punktow).

Podsumowanie

Prezentowane w artykule przyktady réznego sposobu doboru kryteriow oraz
metod i narzedzi oceny jakoSci stron internetowych wskazuja na zlozono$¢ poru-
szanego zagadnienia. Szeroko przedstawione, wybrane aspekty projektowania stron
internetowych opartego na wskazowkach wynikajacych z user experience design
umozliwily wyznaczenie rozszerzonej grupy kryteridw o elementy wspomnianej kon-
cepcji. Przeprowadzone badanie przynosito zamierzony cel, jakim bylo sprawdze-
nie mozliwoS$ci zastosowania wyznaczonej grupy kryteriow do badania jakoSci stron
WWW wybranych polskich uczelni wyzszych o profilu ekonomicznym. W odwota-
niu do otrzymanych wynikéw badania nalezy zaznaczy¢, iz w trzech na pig€ rozpatry-
wanych kryteriéw nie wystapito wyrazne zr6znicowanie wynikow. Moze to Swiadczy¢
o realnym podobienstwie realizacji danych cech we wszystkich uwzglednionych ser-
wisach lub o pewnych niedoskonatoSciach zastosowanej metody punktowej i wyko-
rzystaniu Sredniej arytmetycznej do przetworzenia wynikow. Rozwigzaniem tego
problemu moze by¢ zastosowanie w dzialaniach naukowych tego typu jednej z wielu
metod wielokryterialnych.
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3.3. Informatyczne wsparcie
prowadzenia dziafalnosci biznesowej
jako metoda na zwiekszenie
efektywnosci tej dziatalnosci

Streszczenie

W artykule przedstawiono pewnq koncepcje systemu informatycznego o nazwie
INFOBIZ jako narzedzia wspomagajgcego prace firmy kurierskiej. Podano cel i zaloze-
nia budowy tego systemu. Majgc na celu usprawnienie komunikacji z klientem prezento-
wany system ulatwia zarzqdzanie firmq kurierskq poprzez udostepnienie klientowi szeregu
narzedzi do samodzielnego korzystania z ustug kurierskich. Przedstawiono implementacje
komputerowq systemu INFOBIZ oraz implementacje bazy danych tego systemu.

Wprowadzenie

W dzisiejszych czasach sukcesy odnosza firmy, ktore bardzo szybko reaguja na
zmieniajace si¢ potrzeby swoich klientow i sytuacje na rynku. Informacja, sposob jej
pozyskiwania, uzywania, przechowywania i przesylania, odgrywa wazng rol¢ w pro-
wadzeniu kazdej dziatalnoSci biznesowej. Idealnym rozwigzaniem jest taki kanat dys-
trybucji, ktory trafia z przekazem dokfadnie do pozadanej grupy klientoéw, a przy
tym, przy minimalnych naktadach finansowych generuje wysokie zyski.

Popularyzacja sieci Internet oraz zwigzany z nig spadek kosztéw dostepu do tego
medium ukazuje Internet jako idealny kanat dystrybucji towaréw przez firmy han-
dlowe. Nie dziwi zatem fakt, ze coraz wigcej firm handlowych decyduje si¢ na zaist-
nienie w Internecie ze swoja oferta biznesowa. Poprzez Internet moga one w tatwy
sposob dotrze¢ z odpowiednig oferta firmy do klientow, a klienci, poszukujacy okre-
Slonego typu produktu, szybko otrzymujg interesujacg ich oferte bez potrzeby opusz-
czania miejsca zamieszkania.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie pewnej koncepcji przyjaznego dla
uzytkownika systemu obstugi firmy kurierskiej nazwanego INFOBIZ. System ten
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ma ulatwié zarzadzanie firmg kurierska i zapewni¢ klientom samodzielne korzysta-
nie z ustug kurierskich. Do budowy tego systemu wykorzystano serwis internetowy.

Typowy serwis internetowy skiada si¢ gtéwnie z tekstu i obrazéw. Pierwsza strona
serwisu nazywana jest strong giléwna lub strong domowa. Niektore serwisy wykorzy-
stuja strone, ktorg popularnie nazywa si¢ angielskim Splash. Jest to strona, na ktorag
uzytkownik trafia po wpisaniu adresu URL i zazwyczaj zawiera wiadomoS$¢ powitalna,
wybor jezyka, w jakim informacje majg by¢ przedstawiane lub wybor rejonu, z ktd-
rego uzytkownik pochodzi. Zadaniem Splash jest uzyskanie pewnych informacji od
uzytkownika w celu lepszej personalizacji wySwietlanych informacji lub ze wzgledéw
czysto estetycznych, aby stworzy¢ wizualng atmosfer¢ zwigzang z tematem strony.

Po zakonczeniu tworzenia wszystkich stron serwisu muszg one zosta¢ opubliko-
wane w Internecie. Wszystkie pliki musza zosta¢ wgrane na serwer za pomocg Opro-
gramowania nazywanego klientem FTP. Po wgraniu plikow na serwer, maja do nich
dostep uzytkownicy z zewnatrz. Po opublikowaniu strony jej autor moze wykorzystaé
rozmaite techniki, aby zwigkszy€ liczbe wizyt i tym samym liczbe kliknigc.

1. Podstawowe zatozenia budowy systemu INFOBIZ

Zatozeniem budowy systemu INFOBIZ byto to, aby realizowal on podstawowe
czynno$ci dokonywane z konta klienta, takie jak: logowanie, zglaszanie wysylanych
przesyltek, wystawianie faktur czy powiadamianie o zmianie statusu zamoéwienia,
jak rowniez szereg funkcji zarzadzania z konta administratora. Ponadto powinien
on ulatwi¢ zarzadzanie firmg kurierska poprzez usprawnienie komunikacji z klien-
tem oraz udostepnienie mu szeregu narzedzi do samodzielnego korzystania z ustug
kurierskich.

Cele i zalozenia budowy systemu INFOBIZ mozna podzieli¢ na dwie grupy.
Pierwsza grupa to zalozenia zwigzane z projektowaniem i wykonaniem systemu.

System INFOBIZ powinien si¢ charakteryzowaé nastepujacymi cechami:

* przejrzystg szatg graficzng witryny,

* przyjaznym i tatwym w obstudze interfejsie,

* tatwym w obstudze nadzorem ze strony administratora,

* ufatwieniem kontaktu pomi¢dzy pracownikiem a klientem.

Druga grupa zatozefi budowy systemu INFOBIZ dotyczy wszystkich zagadnien
zwigzanych z bezpieczenstwem firmy kurierskiej, takich jak:
» weryfikacja danych,

* dostep do danych,
* sposOb przechowywania danych.

Do implementacji komputerowej systemu INFOBIZ zostaly wykorzystane naste-

pujace narzedzia informatyczne:

* jezyk znacznikow HTML/XHTML,

* jezyk programowania PHP,

* jezyk zapytan MySQL,

* aplikacja do zarzadzania bazg danych phpMyAdmin.
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Witryna internetowa, petnigca role systemu wspomagania organizacji pracy firmy
kurierskiej, musi wykorzystywac technologie dynamicznego potaczenia jej z relacyj-
nymi bazami danych MySQL. Wykorzystana zostala do tego celu architektura wielo-
warstwowa, w sktad ktorej wchodza m.in.: cz¢$¢ bazodanowa (serwer MySQL), czgé¢
aplikacyjna (serwer stron WWW wraz z preinstalowanym interpreterem PHP) oraz
cze$¢ kliencka (przegladarka stron internetowych).

Wystepuja pewne réznice w przypadku korzystania ze strony statycznej w sto-
sunku do strony dynamicznej, wykorzystujacej architekture wielowarstwowg. Oba
te przypadki postuguja si¢ trojstopniowa droga od komputera do serwera. Pierwsza
z nich, to stanowisko klienckie (uzytkownik), dost¢p do dowolne;j sieci, taczacej nas
bezpoSrednio lub poSrednio z serwerem WWW oraz sam serwer, na ktorym znaj-
duja si¢ interesujace nas dane.

ZarOwno w serwisie statycznym, jak i dynamicznym mechanizm zapytania
wyglada dokfadnie tak samo. Uzytkownik za pomocg komputera, wykorzystujac pro-
tokot TCP (Transmission Control Protocol), a takze http (Hypertext Transfer Proto-
col) taczy si¢ z serwerem, zawierajacym interesujace go tresci. W tym miejscu troj-
warstwowa aplikacja przechodzi do etapu drugiego, czyli do sieci. Wykorzystujac
standardowo port 80, czyli port http, a takze protokét DHCP (Dynamic Host Con-
trol Protocol) sie€ stara si¢ odnalez¢ serwer witryny i przej$s¢ do niego, otrzymujac
dostep do interesujacych nas tresci.

Inaczej jest w przypadku stron generowanych dynamicznie. Po nawiazaniu polg-
czenia z serwerem nast¢puje automatyczne sprawdzenie dostepnoSci lokalizacji,
a wigc co za tym idzie sprawdzenie czy plik (z ta ro6znica, Ze tym razem jego zawar-
to$¢ jest generowana dynamicznie) znajduje si¢ w przestrzeni dyskowej serwera
(np. czy istnieje tam plik o nazwie index.php). Jezeli brakuje tego pliku, to mamy
sytuacje identyczna, jak w przypadku strony statycznej, a wigc podawany jest komu-
nikat o biedzie. Jezeli jednak odpowiedni plik juz si¢ tam znajduje, strona zostanie
wykonana wedle przestanych parametréw. Interpreter PHP przetwarza zapytanie
wedlug zapotrzebowania uzytkownika, faczy si¢ z bazg danych MySQL i cata apli-
kacja zostaje wykonana.

Tak wigc, zasadnicza roznica pomiedzy stronami wykonanymi statycznie a stro-
nami wykonanymi dynamiczne widoczna jest po stronie serwera. Dynamik¢ stronom
internetowym mozna nadac, stosujac do ich budowy jeden z kilku ogdlnodostepnych
jezykdw skryptowych. W naszym przypadku bedzie to jezyk PHP.

2. Implementacja komputerowa systemu INFOBIZ

Implementacja komputerowa systemu INFOBIZ zostata dokonana przy wyko-
rzystaniu dostepnych zupelnie za darmo narzedzi informatycznych potrzebnych
do tej operacji. Edytorem stron WWW z mozliwoscig pisania w jezyku PHP stat
si¢ Adobe Dreamweaver CS5. Wykorzystane zostalo rOwniez narzedzie Vertrigo-
Serv, integrujace w sobie takie narzedzia, jak: MySQL, PHP oraz Apache. Layout
strony internetowe;j (inaczej zwany szata graficzna) stanowi integralng cz¢$¢ systemu
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INFOBIZ (Davis, Philips 2007; Gerner, Naramore 2009; Lemay 2004; Meloni 2007;
Schafer 2010; Wandschneider 2006; Welling, Thomson 2009).

Zarejestrowano si¢ na darmowym serwisie hostujacym strony internetowe www.
yoyo.pl, a nast¢pnie zarejestrowano domen¢ pelnigca role domeny wykorzystywa-
nej przy tworzeniu serwisu kurierskiego. Wybor serwisu hostujacego byl niezwykle
istotny ze wzgledu na konieczno$¢ zapewnienia prawidiowego dziatania systemu
oprogramowania, ktére musiato by¢ preinstalowane na zarezerwowanym serwerze.
Najwazniejsze oczywiScie bylo posiadanie przez serwer preinstalowanego systemu
do obstugi bazy danych phpmyadmin oraz samego systemu bazodanowego MySQL.

Istotnym krokiem zrobionym w kierunku powstania systemu INFOBIZ byto
opracowanie szaty graficznej nawigzujacej do tematyki systemu. Do osiggnigcia
tego celu zostato uzyte narzedzie Adobe Photoshop CS5 w celu stworzenia ele-
mentow graficznych. Nastepnie nastgpita implementacja witryny za pomoca jezyka
HTML oraz kaskadowych arkuszy stylow CSS. OkreSlono strukture bazy danych,
ktora zostata uzyta do obstugi serwisu. Projektujac szate graficzng strony nalezato
wzig¢ pod uwage funkcje, jakie bedzie speiniat system INFOBIZ, aby stworzy¢ nie-
zbedne w pOZniejszym czasie do nawigacji buttony sterujace strong WWW.

Projektujac portal nie mozna byto zapomnie¢ o przycisku méwigcym o loginie.
Kolejnym elementem, bez ktdrego system wspomagajacy prace firmy kurierskiej nie
moze dziata¢ prawidiowo jest mozliwo$¢ Sledzenia przesylki wediug numeru listu
przewozowego wygenerowanego przez system. Nalezalo wigc o tym nie zapomnie¢
projektujac szat¢ graficzng systemu.

System formularzy wykorzystanych na stronach WWW juz na etapie pisania ich
w jezyku HTML zostatl przystosowany do pdzniejszego wykorzystania w jezyku PHP
oraz do uzycia w relacyjnych bazach danych MySQL. Wszelkie odniesienia w for-
mularzach dotycza pdzniej juz utworzonych pikéw PHP tak, by na etapie projekto-
wania serwis byt przystosowany do obstugi skryptéw PHP. Projektujac interfejs oraz
sam formularz sktadania zamowienia nalezalo zadbaé¢ o wszelkie detale pomaga-
jace w uzyskaniu szczegdtowych informacji potrzebnych do sprawnego dostarczenia
pobranej paczki do adresata. Pomocny okazat si¢ do tego celu system formularzy
zaprezentowany ponizej:

* Pole tekstowe

Typ ,text” jest podstawowym rodzajem pola tekstowego. Ma ono wysokos$¢
jednej linii tekstu i okre$long diugo$¢. Do pola tekstowego mozna wpisywac tekst,
ktory pOzniej zostanie wystany wraz z formularzem, jako odpowiedZ na zadane
pytanie.

e Lista rozwijana

Jesli chcemy, aby w formularzu zostaly przestane inne wartoSci niz tre$¢ znacz-
nikdw <option>...</option>, mozna wprowadzi¢ dla tych znacznikow dodatkowe
atrybuty value="wartosc¢". Ich tre§¢ moze si¢ r6zni¢ od tekstu wpisanego po znacz-
niku <option>...</option>. Atrybuty value=" ,...." sq obowiazkowe, jesli zamie-
rzamy wykorzysta¢ formularz w skrypcie.
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e Obszar tekstowy

Polecenie to wyswietla na ekranie wieloliniowe pole tekstowe (obszar tekstowy).
Pozwala ono na wprowadzenie pewnego dluzszego komentarza przez uzytkownika,
ktory wypelnia formularz. Mozna takze podaé mi¢dzy znacznikami <textarea> a </
textarea> tre§¢ domySlna, ktora pojawi si¢ w tym polu (niewykluczone jest oczywi-
Scie jej pdzniejsze odrzucenie przez uzytkownika).

e Pole wyboru

Polecenie to spowoduje wyswietlenie pola w postaci kwadratu (pole wyboru),
ktore mozna zaznaczy¢, a takze ,,odznaczy¢” myszka. Dzigki niemu mozna wpro-
wadzi¢ pytanie, przy ktorym mozna wybrac kilka sposréd podanych gotowych odpo-
wiedzi.

Kod HTML tworzy na ekranie naszego systemu prosty, lecz zawierajacy wszel-
kie potrzebne do zrealizowania zlecenia dane. W formularzu podajemy podstawowe
dane na temat naszego odbiorcy, podajemy takze przyblizong wage dostarczanej
paczki oraz wprowadzamy uwagi odnoszace si¢ do dostawy, jezeli takie wystepuja.

Kolejnym wyjatkowo waznym dla potrzeb systemu oraz jego funkcjonalnosci jest
caly proces logowanie si¢ do serwisu oraz proces uwierzytelniania. Stuzy do tego
celu przygotowany na etapie projektowania serwisu formularz login.php, a w nim
kolejno nastepujace wiersze:

<form action="login.php” method="post” >

Login <input type="text” name="login” /> <br />

Haslo <input type="password” name="haslo” /> <br /> <br />
<input type="submit” value="Zaloguj si¢” />

</form>

e Pole hasta

Wprowadza si¢ pole, w ktorym mozna wpisac¢ hasto. Od zwyklego pola teksto-
wego rozni si¢ ono tylko tym, ze podczas wpisywania do niego tekstu nie sg widoczne
podawane znaki, ale jedynie gwiazdki (,,*”). Mozna réwniez stosowa¢ doktadnie te
same atrybuty, chociaz podanie hasta domySlnego moze nie by¢é dobrym pomysiem.
Formularz logowania si¢ do systemu posiada dodatkowo dwie ukryte funkcje wywo-
tywane poprzez kliknigcie w stowo ,,tutaj” usytuowanego ponizej przycisku logowa-
nia. Obrazuje to rysunek 1.

Jezeli nie masz jeszcze konta kliknij tutaj — to funkcja prowadzaca nas do for-
mularza zakfadania konta w naszym serwisie kurierskim. Umozliwia ona identyfi-
kacje uzytkownika za pomocg szczegétowego formularza z polami wymaganymi do
zatozenia konta. Podane dane to m.in.: imi¢, nazwisko, adres zamieszkania, miasto,
kod pocztowy, adres e-mail, numer telefonu komdérkowego. Dane te dajg mozliwos¢é
dos¢ wiarygodnego sprawdzenia tozsamoSci uzytkownika naszego serwisu, a wkom-
pilowane w nasz system funkcje dodatkowo uwierzytelniaja podawanie prawdziwych
danych przez uzytkownika.
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Rysunek 1. Wywotanie formularzy dodatkowych

ZALOGUJ SIE

Login

Hasto

Zaloguj sig
’ Jezeli nie masz jeszcze konta klikni) tutaj
“ Jezeli nie pamietasz hasta kliknij tutaj

Zrédlo: Implementacja systemu INFOBIZ.

Funkcja przypominania hasta, pod jakim mamy mozliwo$¢ zalogowania si¢ do
naszego systemu to kolejny element portalu, wchodzacy w sktad systemu INFOBIZ.
Wywotanie tej funkcji poprzez adres e-mail podawany przy rejestracji nowego uzyt-
kownika dodatkowo wspomaga bezpieczenstwo potencjalnego uzytkownika i unie-
mozliwia uzyskanie hasta osobom trzecim przez nas nieupowaznionym.

Nieodtagcznym mechanizmem wspomagajacym prace firmy kurierskiej jest system
Sledzenia przesytek z poziomu dostepnego dla uzytkownika interfejsu. W systemie
INFOBIZ réwniez mamy taka mozliwo$¢, wykorzystujac do tego celu formularz §le-
dzenia statusu przesyiki.

3. Baza danych systemu INFOBIZ

Serwis internetowy, zbierajacy dane o klientach, przetrzymujacy je w celu poz-
niejszego wykorzystania w systemie oraz zbudowany tak, by strona internetowa,
na ktorej si¢ miesci byta strong dynamiczng, wymaga implementacji odpowiedniej
bazy danych. Najlepiej wykorzysta¢ do tego celu system bazodanowy MySQL oraz
jezyk programowania PHP. Jednakze budowa solidnego systemu wraz z baza danych
wymaga duzego zaangazowania juz na etapie tworzenia architektury serwisu. System
bazodanowy wchodzacy w sktad systemu INFOBIZ to jedna baza danych, sktadajaca
si¢ z trzech tabel. Tabele te zbudowane sg z wielu komorek wypeionych danymi na
etapie zakladania konta w serwisie lub za pomocg danych pomocniczych z serwisu.

Aby prawidtowo zbudowaé baze danych nalezy dokfadnie zaplanowac jej ukiad
tabel i strukture tak, aby kazdy rekord bazy znajdowat si¢ w doktadnie przez nas
zaplanowanym wierszu i kolumnie tabeli. Projektujac szate graficzng nalezalo zda-
wac sobie sprawe z tego, jaka funkcja bedzie uzupetniata jaki wiersz i z jakiego wier-
sza pobierane be¢dg dane. Kazda z tabel znajdujacych si¢ w bazie danych przecho-
wuje odrebne dane, a zasilana jest informacjami z innego Zrddta wewnatrz systemu
INFOBIZ. Ponizej zaprezentujemy caly uktad tabel z objasnieniami ich budowy
oraz opisem poszczegOlnych wierszy.
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Tabela ,klienci” sktada si¢ z jedenastu wierszy tworzacych rdzen aplikacji
INFOBIZ. Kazdy z tych jedenastu wierszy, z wyjatkiem pierwszego (ktory uzupet-
niany jest automatycznie) oraz ostatniego, ktory uzupetniany jest z poziomu przegla-
darki internetowej bezpoSrednio przez klienta, proszac go o podanie prawidiowych
danych w celu dalszej wspotpracy. Pierwszy z wierszy czyli klientid, to jedyny box
uzupelniany automatycznie bez ingerencji cztowicka. Znajduja si¢ w nim numery
porzadkowe klientéw ID, wedlug ktorych dany uzytkownik identyfikowany jest
w systemie. Jest to klucz gtéwny tabeli (sql — primary key) oznaczony w sekcji Key
symbolem PRI. Opcje autododawania kolejnych numerdw ID zawdzigczamy para-
metrowi auto_increment. Ostatnim wierszem w tabeli posiadajacym dwie wartoSci
zmieniajace si¢ bez ingerencji cztowieka jest ,,active”, po ktorym system identyfikuje
aktywno$¢ konta uzytkownika — przybiera on warto$¢ 0 lub 1. Szczegélowy obraz
tabeli klienci, z uwzglednieniem skladowych tworzacych konkretny wiersz widoczny
jest w tabeli 1.

Tabela 1. Szkielet tabeli klienci, z uwzglednieniem skiadowych tabeli

[ Klientid int(5) UNSIGNED  Nig  Brak AUTO_INCREMENT
[l imie char(15)  utf§_polish_ci Mie  Brak
[ nazwisko char(30)  utf8_polish_ci Mie  Brak
[] adres char(50)  utf8_polish_ci Mie  Brak
[[] miasto char(50)  utf8_polish_ci Mie  Brak
[] kod_pocztowy char(6) utf_polish_ci Mie  Brak
[ email char(50)  utf8_polish_ci Mie  Brak
[] gsm int(12) Mie  Brak
[ login varchar(20) utf§_polish_ci Mie  Brak
[] password varchar(64) utf§_polish_ci Mie  Brak
[7] active smallint(2) Mie  Brak

Zrédlto: Implementacja systemu INFOBIZ.

Jak widac z tabeli 1, kazdy z wierszy tabeli klienci ma dodatkowo odgérnie usta-
long diugos¢ tancucha znakéw oraz odgoérnie ustalony typ, jaki bedzie si¢ znajdo-
wal w danej komorce.

Dla przyktadu:
¢ klientid — to komdrka skiadajaca si¢ maksymalnie z pigciu znakow, z czego moga

nimi by¢ jedynie liczby, o czym moéwi nam typ danych int oznaczajacy integer;

* wiersze poczawszy od podania imienia a na e-mailu konczac, to standardowy
tekst rozniacy sie miedzy soba jedynie ditugoScig tablicy znakdéw wynoszacych
minimalnie 6 w przypadku kodu pocztowego i maksymalnie 50 w przypadkach
podawania adresu czy miasta.

Kolejng skfadowa bazy danych wchodzaca w integralng catos¢ jest tabela prze-
chowujaca w sobie opinie na temat dokonanych przez nasz system ustug. Jest to
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niezwykle wazna opcja systemu INFOBIZ, majaca za swdj cel ciggle polepszanie
jakoSci ustug systemu wzgledem klientow. Pozwala ona na biezaco §ledzi¢ stan zado-
wolenia lub niezadowolenia z wykonanej ustugi kurierskie;j.

Najwazniejszym elementem systemu INFOBIZ jest oczywiScie mozliwos¢ skfada-
nia zamowien poprzez stron¢ internetowa. To wiasnie ten mechanizm zostat zapro-
jektowany w celu usprawnienia dziatania firmy kurierskiej i to on ma si¢ przyczy-
ni¢ do tatwosci obstugi klientow. Podobnie jak w przypadku systemu logowania sig¢,
czyli rejestrowania nowych klientow, oraz systemu opiniowania §wiadczonych ustug,
mechanizm zamowien jest wyposazony w swoja odrebng baze danych, w ktorej prze-
chowywane sa wszystkie potrzebne nam informacje.

Wszelkie dane zamieszczone w formularzu przekazywane sa do odpowiedniej
bazy danych, stworzonej dla potrzeb wtasnie tego formularza. Jej struktura w calo-
Sci prezentowana jest w tabeli 2.

Tabela 2. Struktura tabeli zaméwien

Pole Typ Metoda porownywania napisow Atrybuty Null Domyslnie Dodatkowo
[l zamowienieid int(3) Nie auto_increment
1 klientid int(3) Nie
] wartosc float(6,2) Nie
1 wielkosc varchar(64)  ulf8_polish_ci Nie
[ imie varchar(255) uff8_polish_ci Nie
1 nazwisko varchar(255) utf8_polish_ci Nie
[ firma varchar(255) utf8_polish_ci Nie
| adres varchar(255) utf8_polish_ci Nie
[ telefon varchar(255) uff8_polish_ci Nie
Il uwagi varchar(255) utf8_polish_ci Nie
Il data datetime Nie
I status varchar(255) utf8_polish_ci Nie

Zrbdto: Implementacja systemu INFOBIZ.

Opis kolejnych wierszy tabeli zamoéwien wyglada nast¢pujaco:

e zamowienieid — to rekord, w ktérym przechowywane sa numery porzadkowe
zamdwien, nazywane potocznie numerami listOw przewozowych. Atrybut auto_
increment zapewnia kontynuacj¢ numeracji bez jakiejkolwiek ludzkiej ingerencji;

e klientid — to rekord, w ktorym przechowywany jest numer klienta, uzyskany pod-
czas rejestracji nowego klienta w systemie kurierskim. Z racji koniecznoSci logo-
wania si¢ do systemu INFOBIZ w celu zamdwienia kuriera jest on jedynym atry-
butem potrzebnym do zidentyfikowania zamawiajacego;

* wartosc — to koszt przesyiki ustalany na podstawie wcze$niej zdefiniowanego cen-
nika przewozow;

* wielkosc — to rekord, w ktorym przechowywana jest orientacyjna waga paczki;

* imie, nazwisko, firma, adres, telefon — to rekordy przechowujace dane odbiorcéw
przesylek;
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e data — rekord przechowujacy date ztozenia zamdwienia;

* status — to opcja pokazujaca uzytkownikowi aktualny status jego przesyiki.
Przyjete przez system zamoOwienie zapisywane jest w pokazanej powyzej struktu-

rze bazy danych. Paczka zostala pomyslnie nadana, otrzymujemy numer listu prze-

wozowego przypisanego do naszej paczki, a na ekranie komputera generuje si¢ auto-

matycznie komunikat zawierajacy numer paczki. Paczka zostala poprawnie nadana

oraz otrzymaliSmy unikatowy numer listu przewozowego pokazany przez system.

Uwagi koncowe

Zaprezentowany w niniejszym artykule system o nazwie INFOBIZ, wspomaga-
jacy prace firmy kurierskiej, speinit zalozenia i cele podane na wstepie budowy tego
systemu i mozna go z powodzeniem rekomendowaé do wykorzystania w zastosowa-
niach praktycznych. Stworzona witryna, na bazie ktorej powstal ten system, zostata
poprawnie skompilowana, przetestowana na wszelkie mozliwe sposoby, dziata bez
zarzutu i jest w pelni funkcjonalna. Dzigki uniwersalnoSci zastosowanych techno-
logii, system moze zosta¢ w kazdej chwili rozbudowany o kolejne moduly dziala-
nia, takie jak: program lojalnoSciowy, mozliwos$¢ podgladu archiwalnych zamowien,
generowanie papierowych listow przewozowych w formacie pdf.

Szata graficzna jest przejrzysta, a zbudowany interfejs uzytkownika jest czytelny
i prosty w obstudze. Zastosowanie systemu szyfrowania treSci MDS5 gwarantuje ano-
nimowos$¢ hasel uzytkownika, co nawet w wypadku ztamania zabezpieczen systemu
nie pozwoli hakerowi na poznanie treSci hasta. System jest catkowicie bezpieczny,
a elementem zapewniajacym bezpieczefistwo jest wymuszenie na uzytkowniku akty-
wacji konta poprzez wiadomo$¢ e-mail, wystang na podany przez uzytkownika adres.
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4.1. Zastosowania
technologii informacyjnych
a wielkos$¢ przedsiebiorstwa

Streszczenie

Celem artykutu jest przedstawienie wybranych wynikow badania ankietowego przed-
siebiorstw o zasiegu krajowym, ukierunkowanego na wyznaczenie poziomu zastosowan
technologi iinformacyjnych i jego uwarunkowan. Wyniki dotyczq zastosowan techno-
logii w przedsiebiorstwach w podziale wediug wielkosci przedsiebiorstw, ktora stanowi
jeden z dominujgcych czynnikow, zwiqzanych z uwarunkowaniami rozwoju zastosowar
technologii informacyjnych.

Wprowadzenie

Zastosowanie technologii informacyjnych w przedsi¢biorstwach postrzegane
jest jako istotny czynnik rozwoju wspotczesnych gospodarek. W regionie Europy
dostrzec mozna znaczne zréznicowanie poziomu zastosowan technologii informa-
cyjnych, wynikajace z odmiennych, ztozonych uwarunkowan spoleczno-gospodar-
czych poszczegllnych krajow. Zroznicowanie to potwierdzajg wyniki monitorowania
rozwoju spofeczenstwa informacyjnego, udostepniane przez instytucje i organizacje
mie¢dzynarodowe, m.in. Europejskie Biuro Statystyczne Eurostat. Pomimo systema-
tycznego doskonalenia metodyki i zakresu monitorowania, pomiar i ocena stanu
i rozwoju spoleczenstwa informacyjnego pozostaje wciaz jednak kwestig trudng
(Golinski 2001; Pastuszak 2007), wymagajaca odrgbnych interpretacji na poziomie
narodowym, a takze dalszych badan, uwzgledniajacych specyfike poszczegolnych
krajow.

Na tle zr6znicowania w zbiorowoSci regionu identyfikowaé jednak mozna pewne
cechy systematyczne, wspolne dla wszystkich krajow, ktorych wskazanie i uSciSlenie
wspomaga¢ moze pomiar i rozumienie zjawisk, zwigzanych z rozwojem spoteczen-
stwa informacyjnego. Jedna z takich cech, zgodng dla wszystkich krajow i w znacz-
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nej mierze dominujaca, jest zalezno$¢ poziomu wykorzystywania technologii infor-
macyjnych od wielkoSci przedsi¢biorstw.

Artykul prezentuje wybrane wyniki badania ankietowego przedsigbiorstw
0 zasiegu krajowym, ukierunkowanego na wyznaczenie poziomu zastosowan wybra-
nych technologii informacyjnych i jego uwarunkowan. Prezentowane wyniki doty-
czg zastosowan technologii w przedsi¢biorstwach w podziale wediug wielkoSci,
ktéra prawdopodobnie stanowi jeden z najwazniejszych czynnikow, zwigzanych
z uwarunkowaniami wdrozen. Analiza wykorzystywania technologii informacyjnych
w przedsigbiorstwach — w podziale wedtug przyjetych kategorii wielkoSci — powinna
przyczyni¢ si¢ do lepszego rozumienia kwestii pomiaru i interpretacji danych,
odzwierciedlajacych rozw0j spoleczenstwa informacyjnego. Jest to roOwniez dobry
punkt wyjScia do wlaczania do analizy kolejnych czynnikow, przyczyniajacych sie do
rozwoju lub stanowigcych bariery w tym zakresie.

1. Zaleznos¢ wykorzystywania technologii informacyjnych
od wielkosci przedsiebiorstwa w badaniach Eurostat

Baza danych Europejskiego Biura Statystycznego Eurostat (Eurostat 2012), sta-
nowigca wiarygodne Zrodto zharmonizowanych danych, prezentuje wyniki badan
dotyczacych spoteczefistwa informacyjnego w podziale wedlug wielkoSci przed-
sigbiorstw. W zbiorowoSci krajow regionu Europy dostrzegane jest zroznicowanie
pomiedzy wartoSciami wskaznikow dla przedsigbiorstw w podziale wedlug wielko-
Sci. Analiza, poprzedzajaca opracowanie i realizacj¢ krajowego badania ankieto-
wego, objela zbior 30 wskaznikéw wybranych z bazy, dotyczacych przedsigbiorstw
w aspekcie rozwoju spoteczefistwa informacyjnego (Mlodzka-Stybel 2011). Dane dla
poszczegdlnych krajow (oraz Sredniej UE-27) prezentowane sa w bazie statystycznej
w dziale Spoleczeristwo informacyjne w podziale wedtug wielkoSci, ktory obejmuje
cztery kategorie: mate, §rednie, duze oraz wszystkie przedsigbiorstwa. Wykres 1 ilu-
struje zaleznos$¢ warto$ci wskaznikow od wielkosci przedsigbiorstwa na przykladzie
wartosci uSrednionych dla zbiorowosci krajow (UE-27), potwierdzajac zgodnos¢
charakteru zaleznoSci w calym zgromadzonym zestawieniu danych o zasiggu mig-
dzynarodowym.

Znaczne zroznicowanie poziomu zastosowan technologii przez przedsigbiorstwa
roznej wielkosci jest cechg powszechnie wystepujaca i zrozumiala, powigzang z uwa-
runkowaniami funkcjonowania firm, fakt ten przyczynia si¢ jednak do pewnych trud-
nosci interpretacyjnych w kwestiach pomiaru i formutowania ogdlnej oceny dla kraju.

Zaawansowane wdrozenia technologii przez duze przedsigbiorstwa, o znacznie
mniejszej licznoSci w krajach regionu, kontrastujg ze znacznie stabszym stopniem
rozwoju przedsigbiorstw mniejszych, w szczegolnosci matych i mikroprzedsiebiorstw,
o przewazajacym udziale w strukturze gospodarki. Przedsigbiorstwom duzym
towarzyszy, z reguly, znacznie wyzszy stopien wdrozenia technologii, wynikajacy
zarOwno z potrzeb, jak i mozliwosci: finansowych, kwalifikacji kadry, organizacji
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Wykres 1. Ilustracja zalezno$ci wskaznikOdw rozwoju spoteczefistwa informacyjnego
dotyczacych przedsiebiorstw od ich wielkosci: wykresy stupkowe dla zbioru
wskaznikow w podziale wediug wielkosci przedsigbiorstwa (kategorie: mate,
Srednie, duze, wszystkie przedsigbiorstwa)
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Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie danych Eurostat, 2009.

pracy i innych czynnikdéw powigzanych z funkcjonowaniem duzego przedsigbiorstwa.
Informacje na temat wdrozen najnowszych technologii w duzych przedsigbiorstwach
potwierdzaja rozwoj w poszczegllnych obszarach zastosowan, nie powinny by¢ jed-
nak utozsamiane z wynikami reprezentatywnymi dla calego kraju, poniewaz duze
przedsiebiorstwa znacznie wyprzedzajq Sredni poziom krajowy.

Natomiast ze wzgledu na znaczny udzial matych przedsigbiorstw w strukturze
gospodarki, dane prezentowane dla kategorii: ,,wszystkie przedsigbiorstwa”, czesto
bedace przedmiotem pordwnan, zblizone sg liczbowo do wynikow dla przedsigbiorstw
malych (wykres 2), a wigc nie w pelni odzwierciedlaja zachodzace procesy rozwoju,
ktore koncentrujg sie, w znacznej mierze, w Srodowisku przedsigbiorstw duzych.

Zalezno$¢ ta przyczynia¢ si¢ moze do dostrzeganych trudnoSci interpretacyjnych
w kwestiach pomiaru i oceny zastosowan technologii informacyjnych w przedsigbior-
stwach. Stabe wyniki dla Polski w ocenach mi¢dzynarodowych, najcz¢sciej formufo-
wane z wykorzystaniem danych dla wszystkich przedsigbiorstw, nie obejmuja wielu
pozytywnych elementoéw postgpujacego rozwoju, odzwierciedlanego w piSmiennic-
twie krajowym (Chmielarz 2007, Chmielarz i in. (red.) 2010).

Przydatne wydaje si¢ wigc, ze wzgledu na konsekwencje dla kwestii pomiaru
i formufowania oceny, usci§lenie charakteru tej zaleznoS$ci na poziomie krajowym,
a takze okreSlenia wptywu innych czynnikéw powiazanych z rozwojem.
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Wykres 2. Przyktadowy wykres stupkowy dla pojedynczego wskaznika (ERP, EU27, procent
przedsi¢biorstw) w podziale wedtug wielkoSci przedsigbiorstwa: male, §rednie,
duze i wszystkie przedsigbiorstwa
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Zrbdto: opracowanie wlasne na podstawie danych Eurostat, 2009.

2. Cele i metodyka badania ankietowego

Celem badania ankietowego byto zgromadzenie danych odzwierciedlajacych
wykorzystywanie technologii informacyjnych w przedsi¢biorstwach i instytucjach kra-
jowych oraz jego uwarunkowania. Badanie zostalo zaplanowane w celu uzupenie-
nia aktualnej wiedzy, w szczegdlnosci w tych obszarach tematycznych, ktore wydaja
si¢ by¢ niewystarczajaco reprezentowane w zasobach bazy statystycznej Eurostat.
Gromadzenie informacji, opinii i uwag przedsi¢biorcOw na temat wykorzystywania
technologii informacyjnych w firmach, ich potrzeb, mozliwosci i barier, pozwoli na
poglebienie wiedzy na temat kontekstu i uwarunkowan krajowych. Lepsze rozumie-
nie wynikdw analiz moze mie¢ znaczenie zaréwno dla formutowania oceny na temat
stanu i rozwoju spoteczefistwa informacyjnego, jak i dla celow planowania dziatan
zwiazanych z zastosowaniami technologii.

Ankieta, skierowana do oséb reprezentujacych przedsiebiorstwa i instytucje kra-
jowe: wlaScicieli, kadry kierowniczej, byta rozsytana pocztg elektroniczng na adresy
firm pochodzace z bazy danych zestawiajacych aktualne dane teleadresowe przed-
siebiorstw i instytucji krajowych. Pozwolifo to na szeroki zasigg terytorialny ankiety
(wszystkie wojewodztwa), oraz stosunkowo krotki okres wysylki i odbioru (ankie-
towanie zrealizowano w pierwszej pofowie 2012 roku, wysytka pilotazowej wersji
w 2011 roku).

Liczebnos¢ uzyskanych i zakwalifikowanych ankiet (n = 1630), a takze udzial
przedsiebiorstw w poszczegolnych kategoriach w podziale wediug wielkosci (wykres 3)
uznano za wystarczajacy dla celow reprezentatywnoSci proby. W interpretacji wynikow
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Wykres 3. Badanie ankietowe o zasiggu krajowym (2012 r.): profil proby w podziale
wedlug wielkoSci przedsigbiorstw
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Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.

uwzglednic jednak nalezy oczywiste ograniczenia, wynikajace z uwarunkowan badan
ankietowych: niewielki stopiefi zwrotu, ktéry wydaje si¢ by¢ typowy dla aktualnie
prowadzonych badan ankietowych, ograniczenia w budowie kwestionariusza (m.in.
liczba i ztozonos¢ pytan), a takze kwesti¢ wiasciwej percepcji tresci oraz formuto-
wania odpowiedzi.

Opracowany kwestionariusz ankietowy (Mtodzka-Stybel 2011) zawierat dane
,metryczkowe” badanego podmiotu (m.in. wielko$¢ przedsigbiorstwa, instytucji)
oraz trzy, powigzane tematycznie zestawy pytan, obejmujace:

* pytania dotyczace zastosowan wybranych technologii informacyjnych,

* pytania dotyczace pytania celow/obszardéw zastosowan technologii informacyj-
nych,

* opinie i oceny dotyczace uwarunkowan zwigzanych z zastosowaniami.

Ze wzgledu na konieczno$¢ dbaloSci o jak najlepsze rozumienie tresci pyta-
nia przez zréznicowane grupy respondentdw, reprezentujacych przede wszystkim
uzytkownikéw technologii, w nazewnictwie poszczeg6élnych kategorii kierowano si¢
podejSciem zwigzanym z funkcjonalno$cig, wynikajaca z zastosowan poszczegdl-
nych technologii. W formufowaniu tresci ankiety unikano wiec zastosowan stow-
nictwa specjalistycznego, technicznego, nazw oprogramowania, producentow, akro-
nimow itp. Zakres pytai ograniczony byl réwniez dostrzeganym, rygorystycznym
wymogiem zwi¢zlej formy ankiety, zmniejszajacym szanse na jej odrzucenie przez
adresata. Podzial pytan na zestawy dotyczace wykorzystywanych technologii oraz
celow/obszarOw zastosowan pozwolit uproscic tresci pytan, unikna¢ efektu zaniecha-
nia wypelniania ankiety z powodu zbyt dlugiej, monotonne;j listy kategorii. Pewne
powigzania pomi¢dzy pytaniami w opracowanych zestawach wspomagaé mogg inter-
pretacje wynikow, a takze sprawowanie kontroli nad rzetelno$cia udzielanych odpo-
wiedzi, poprzez wyjas$nianie i ewentualng eliminacj¢ przypadkdéw, dla ktérych odno-
towano sprzecznosci merytoryczne w tresci odpowiedzi.

Kafeteria odpowiedzi na pytania dotyczace technologii i ich zastosowan obejmo-
wala trzy mozliwoséci wyboru: TAK, NIE, NIE WIEM. Dodatkowe pytania otwarte
dotyczyly ewentualnych uzupelnien w zakresie przyjetych kategorii technologii
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i obszarOw ich zastosowan, a takze najwazniejszych korzysSci wynikajacych ze sto-
sowania technologii, potrzeb dotyczacych zastosowan, najtrudniejszych probleméw
oraz barier ograniczajacych praktyczng mozliwos$¢ wdrozen.

Kierunki opracowania danych obejmuja analize wykorzystywania technologii
informacyjnych w powigzaniu z obszarami funkcjonowania przedsi¢biorstwa, cech
przedsigbiorstwa oraz cech otoczenia krajowego. Zakres tematyczny pytan prowa-
dzi do uzupetnienia zgromadzonych zasobow, w szczegdlnoSci w obszarach tema-
tycznych nie w petni odzwierciedlanych przez wskazniki Eurostatu oraz dotycza-
cych uwarunkowan krajowych. Odpowiedzi na pytania otwarte dotyczace potrzeb,
korzysci i barier zwigzanych z wykorzystywaniem technologii pozwolily na dodat-
kowe zgromadzenie opinii przedsigbiorcéw dotyczacych tych waznych aspektow roz-
woju. Wyniki badania o zasiegu krajowym wspomagaé bedg oraz uzupetnia¢ formu-
fowanie ocen dotyczacych stanu i rozwoju, opracowanych na podstawie wynikow
raportow mi¢dzynarodowych.

Zakres prezentowanych w referacie danych obejmuje wybrane wyniki dotyczace
zastosowan technologii w podziale wedtug wielkoSci przedsiebiorstw, dla czterech
kategorii (mikro-, mate, §rednie i duze przedsi¢biorstwa), objetych badaniem ankie-
towym.

3. Zastosowania technologii informacyjnych
w przedsiebiorstwach

Dla celéw badania ankietowego obszar poznawczy dotyczacy technologii infor-
macyjnych podzielono na uproszczony zestaw 11 kategorii tematycznych, odzwier-
ciedlajacych zarOwno uznawane za proste, takie jak np. zastosowanie komputera
i Internetu, oraz zaawansowane zwigzane m.in. z danymi przestrzennymi, rzeczywi-
stoScig wirtualng, sztuczng inteligencjg. Pytanie: Prosze zaznaczy¢, ktore z wymie-
nionych technologii informacyjnych sa wykorzystywane w Pani/Pana firmie? —
poprzedzalo liste kategorii tematycznych w zakresie technologii informacyjnych, dla
ktorych respondenci wybierali jedna z trzech mozliwych odpowiedzi (TAK, NIE,
NIE WIEM). Zestawienie wynikow dla poszczegdlnych kategorii tematycznych
(technologie) w zakresie procentowego udziatu odpowiedzi TAK przedstawiono
w tabeli 1 w podziale wedlug wielkoSci przedsigbiorstw.

Wyniki wskazuja, ze zastosowanie komputera i Internetu zbliza si¢ do wartoSci
100% we wszystkich kategoriach przedsigbiorstw i osiaga t¢ warto$¢ dla przedsig-
biorstw duzych. Technologie zwigzane z cechami dost¢pu do sieci Internet (szero-
kopasmowos$¢, mobilnosé, sie¢ bezprzewodowa) sa coraz powszechniej stosowane
w przedsiebiorstwach krajowych: dla przedsiebiorstw duzych udzial odpowiedzi
»tak” na zadane pytania w tym zakresie wynosi ponad 80%, w pozostalych grupach
przedsigbiorstw procent odpowiedzi ,,tak” zawiera si¢ w przedziale: 57-77%, jednak
bez wyraznego wzrostu wartos$ci punktow procentowych dla przedsigbiorstw wiek-
szych. Potwierdzac¢ to moze stosunkowo tatwg przystepnos¢ uzyskania wymienionych
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Tabela 1. Poziom wykorzystywania wybranych technologii informacyjnych w przedsie-
biorstwach w podziale wedtug wielkosci przedsigbiorstw

Udzial procentowy przedsiebiorstw
(w poszczegdlnych kategoriach wielkosci),
ktore odpowiedzialy TAK na kolejne pytania
ankietowe dotyczace technologii informacyjnych
Technologie informacyjne, E E E g
wykorzystywane w przedsiebiorstwach 2 Iz 2] E ‘s
£3 23 23 23
SE | 3% .31 | 3t
3 g 25 |E2 5 25
AR ECIF A IR
= & s 2 g8 <] =8 5
EANE| EASE|Z ASE|S &a8E
Komputer 99,9 99,6 100,0 100,0
Internet 99,9 99,4 100,0 100,0
Internet szerokopasmowy 64,2 72,1 74,6 88,6
Internet mobilny 63,7 57,1 69,9 87,3
Sie¢ bezprzewodowa 77,1 71,9 75,1 82,3
Bezpieczenstwo przechowywania, trans-
misji danych, archiwizacja, szyfrowanie 61,0 74,4 87,6 97,5
Zaawansowane standardy wymiany
dokumentdw 10,7 17,8 31,6 45,6
Zaawansowane technologie multimedialne 26,2 26,9 41,6 65,8
Zaawansowane, ,inteligentne” narzegdzia
przetwarzania i analizy danych 8,0 11,8 21,5 50,6
Zarzadzanie danymi przestrzennymi 5,2 7,8 15,3 32,9
Technologie rzeczywistosci wirtualnej 7,8 7,0 10,1 26,6

Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.

cech dostepu (koszty relatywnie niskie, zastosowanie niewymagajace kwalifikacji
i umiejetnosci eksperckich), a takze dostrzegane potrzeby i korzysci zastosowan dla
przedsigbiorstw wszystkich kategorii.

Sposrod trzech wymienionych cech najwyzsze wartoSci przyjmuje ,,sie¢ bezprze-
wodowa”, cecha ta wykazuje rowniez stosunkowo mate zréznicowanie w podziale
wedtug wielkoSci przedsigbiorstw, co analitycznie przybliza ja do wynikow odpo-
wiedzi na pytania o zastosowania komputera i Internetu, a wi¢c mozna jg prawdo-
podobnie dotaczy¢ jako kolejng ceche dazaca do powszechnego zastosowania, bez
wzgledu na wielko$¢ przedsigbiorstwa.

Do grupy pytan, na ktére uzyskano relatywnie duzy procent odpowiedzi twier-
dzacych, zaliczy¢ mozna rowniez pytanie, dotyczace kwestii bezpieczefistwa. Udzial
odpowiedzi ,tak” wykazywal w tym przypadku tendencj¢ wzrostu wraz ze zwick-
szaniem si¢ wielkoSci przedsiebiorstwa, i wynosil: od ponad 60% dla mikroprzed-
sigbiorstw do ponad 97% dla duzych przedsi¢gbiorstw. W interpretacji wyniku
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konieczne jest jednak uwzglednienie, ze rozumienie treéci pytania moglo by¢ rozne
w poszczegllnych grupach przedsigbiorstw. Kwestie konieczno$ci zapewnienia bez-
pieczenstwa stanowig oczywisty fakt w przedsigbiorstwach duzych, wigksza §wiado-
mo$¢ moze jednak prowadzi¢ do ostrozniejszej oceny. W przedsigbiorstwach mniej-
szych stan zapewnienia bezpieczenistwa jest prawdopodobnie uznawany za kwestie
wazng, co nickoniecznie jednak prowadzi¢ musi do praktyki wdrozenia wlasciwych
zabezpieczen, tak wigc uzyskany wynik 60% dla mikroprzedsi¢biorstw w tym kon-
tekscie wydaje sie by¢ zawyzony.

Pozostale pytania dotyczyly bardziej zaawansowanych technologii, specjalistycz-
nych, wymagajacych najczesciej wiedzy eksperckiej do ich wykorzystywania, a przede
wszystkim zapotrzebowania na konkretng funkcjonalno$¢ w firmie. Wyniki wskazuja

Wykres 4. Zestawienie wynikow odpowiedzi dla wybranych pytafh dotyczacych wykorzy-
stywania technologii w podziale wedlug wielkosci przedsi¢biorstw
~Zaawansowane, inteligentne narzedzia przetwarzania i analizy danych”
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Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.
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wiec na znacznie nizszy udzial procentowy przedsiebiorstw wykorzystujacych dang
technologi¢ oraz na wyrazne zrdznicowanie warto$ci punktéw procentowych od wiel-
kosci przedsigbiorstw. Najbardziej popularne w tej grupie technologii sg technologie
multimedialne, dla ktérych w podziale wedtug wielkoSci uzyskano trzy grupy przed-
sigbiorstw: mikro- i mate (o zblizonych profilach odpowiedzi), Srednie i duze. Mniej-
szg popularno$¢ odnotowuja pozostate technologie z grupy zaawansowanych, dla
ktorych zdecydowanie ro$nie liczba przedsiebiorstw wybierajacych pozostate odpo-
wiedzi (NIE lub NIE WIEM).

Na wykresie 4 przedstawiono zestawienie wynikOw, uzyskanych dla wybranych,
przyktadowych pytan na temat zastosowan technologii: ,,zaawansowane, inteligentne
narzedzia przetwarzania i analizy danych” (jako przykiad technologii o relatyw-
nie niezbyt duzym stopniu wykorzystywania technologii i wyraZnym zrdznicowaniu
wynikow w podziale wediug wielkosci przedsigbiorstw) oraz ,,sie¢ bezprzewodowa”
(jako przyktad technologii o znacznie wigkszym stopniu wykorzystywania technolo-
gii i relatywnie niewielkim zréznicowaniu wsrdd przedsiebiorstw o réznej wielkoSci).

4. Cele i obszary funkcjonowania firmy, wspomagane
przez technologie informacyjne

Analogicznie sformutowano zapytanie, dotyczace wspomagania wybranych
obszaréw funkcjonowania przedsi¢biorstwa przez technologie informacyjne. Wyroz-
niono 12 kategorii tematycznych, okreSlanych jako cele/obszary, kierujac si¢ kryte-
rium wlasciwego rozumienia treSci pytania przez respondentéw o zrdoznicowanych
kwalifikacjach i doswiadczeniach w zakresie technologii informacyjnych, a takze
zwigzloScig ankiety. Wymienione kategorie tematyczne obejmowaly zaréwno pro-
ste, popularne funkcjonalnosci, takie jak poczta elektroniczna, jak i zaawansowane,
mniej rozpowszechnione, przyktad wspieranie proceséw decyzyjnych, planowanie
i prognozy wspomagane przez technologie informacyjne. Podobnie jak w poprzed-
nio, pytanie: Prosze zaznaczy¢, ktore cele/obszary funkcjonowania Pani/Pana firmy
wspomagane sg przez technologie informacyjne? — poprzedzato liste kategorii tema-
tycznych w zakresie celow i obszaréw wspomaganych przez technologie, dla kto-
rych respondenci wybierali jedng z trzech mozliwych odpowiedzi (TAK, NIE, NIE
WIEM). Zestawienie wynikdw dla poszczegdlnych kategorii tematycznych (cele/
obszary) w zakresie procentowego udzialu odpowiedzi TAK, przedstawiono w tabeli
2 w podziale wedtug wielkoSci przedsigbiorstw.

Podobnie jak w poprzednim zestawieniu pytafi, wSrod celow i obszaroéw zastoso-
waf, wspomaganych przez technologie informacyjne, wyr6zni¢ mozna takie, ktore
sa w zasadzie powszechne i wyniki (procent odpowiedzi TAK) wynosza ponad 90%.
Dotyczy to przede wszystkim obszardw zwigzanych m.in. z obstuga ksiggowosci, piat-
nosci, zamoéwien oraz komunikacjg firmy z otoczeniem zewngtrznym, realizowang
w formie poczty elektronicznej, informacji na stronie internetowej. Wyniki odpowie-
dzi na pytanie dotyczace bardziej zaawansowanych form komunikacji (interaktyw-
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Tabela 2. Wspomaganie wybranych celow i obszar6w funkcjonowania przedsigbiorstwa
przez technologie informacyjne w podziale wedlug wielkoSci przedsigbiorstw

Udzial procentowy przedsiebiorstw
(w poszczegdlnych kategoriach wielkoSci),
ktore odpowiedzialy TAK na kolejne
pytania ankietowe dotyczace obszaréw/celow

Cele i obszary wspomagane przez E E E E
technologie informacyjne 28| 20| 2| 2]
S g RS S Z S g
22 22 =9 =9
S8 S8 S8 S8
') a ] a 27 g. - g.
=] - =T w3
SRR IR R E
EANH|EANE|Z ARE|S AaRE
Poczta elektroniczna, komunikatory, strona
internetowa 99,5 99,4 100,0 98,7
Zamoéwienia, platnosci, ksiggowosc¢ 94,3 96,2 96,7 94,9

Komunikacyjne interaktywne, portal
internetowy 74,6 76,7 80,9 83,5
Integracja z odbiorcami/dostawcami,

platnosci, zamo6wienia, marketing, relacje

z klientami 83,2 81,4 80,9 81,0
Automatyzacja produkcji, komputeryzacja

ustug, zapewnienie jakosci 40,8 43,8 61,7 74,7
Logistyka, transport, zarzadzanie

nieruchomos$ciami, obiektami 24,8 29,4 40,7 53,2
Symulacje warunkéw rzeczywistych,

wirtualna rzeczywisto$¢ 10,2 9,3 14,4 26,6
Zarzadzanie firma, wspieranie procesow

decyzyjnych, planowanie, prognozy 45,6 59,2 66,0 79,8
Zasoby wiedzy, bazy danych, systemy

eksperckie, biblioteki, archiwa 76,0 78,2 81,8 92,4
Administracyjne, ksiggowe, finansowe,

kadrowe 76,0 92,8 98,1 96,2
Kontakty z administracja publiczna,

urzedami 66,4 80,8 82,8 74,7

Aspekty spoteczne biznesu, zarzgdzanie
bezpieczefistwem i zdrowiem, ochrong
Srodowiska 18,6 30,0 34,9 57,0

Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.

nos¢, portal internetowy) sa nizsze i bardziej zroznicowane w funkcji wielkosci firm,
wyrdzni¢ mozna w tym przypadku dwie, niezbyt odlegte grupy: mikro- i mate przed-
sigbiorstwa, oraz $rednie i duze. Stosunkowo wysokie wyniki (powyzej 90%) uzy-
skano dla celéw administracyjnych, finansowych, kadrowych we wszystkich kate-
goriach wielkoSci oprocz mikroprzedsigbiorstw, dla ktérych uzyskano okoto 76%
odpowiedzi twierdzacych.
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Do celéw i obszardow dzialan wspomaganych przez technologie informacyjne,
o relatywnie wysokim poziomie udzialu odpowiedzi TAK (rzedu 80-83%), oraz
braku istotnego wptywu wielkosci przedsiebiorstwa, zaliczy¢é mozna rOwniez obszar
»integracji z odbiorcami/dostawcami, platnosci, zamowienia, marketing, relacje
z klientami”, ktory prawdopodobnie dofgcza¢ bedzie w przysziosci do obszaréw
powszechnie wspomaganych przez technologie informacyjne.

Zrbéznicowanie w podziale wedlug wielkosci przedsiebiorstw i relatywnie nizsze
wartoS$ci udziatu odpowiedzi TAK wykazuja cele i obszary, zwigzane z automatyzacjg
produkcji, komputeryzacja ustug, zapewnieniem jakosci, zarzadzaniem firma, oraz
wspieraniem procesOw decyzyjnych, planowaniem i prognozowaniem. Do tej grupy

Wykres 5. Zestawienie wynikdw odpowiedzi dla wybranych pytafn dotyczacych celow/
obszaréw funkcjonowania przedsigbiorstwa, wspomaganych przez technolo-
gie informacyjne w podziale wediug wielkosci przedsigbiorstw
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Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.
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zaliczy¢ mozna roéwniez logistyke, transport, zarzadzanie nieruchomo$ciami, obiek-
tami, a takze kwestie aspektow spolecznych biznesu, zarzadzanie bezpieczenstwem
i zdrowiem, ochrong Srodowiska.

Pozostate cele i obszary zastosowan dotyczyly m.in. kontaktéw z administracjg
publiczna, ocenianych relatywnie wysoko, w granicach 66-82%. W odpowiedziach
na to pytanie przedsigbiorstwa duze zglosity okoto 74% odpowiedzi twierdzacych,
a wigc nizej niz Srednie. Wynika¢ to moze z innej skali oczekiwan i §wiadomosci
potrzeb w tym obszarze. Stosunkowo wysoki udzial odpowiedzi twierdzacych,
rosnacy ze wzrostem wielkosci przedsi¢biorstwa (76-92%) dotyczyl gromadzenia
zasobOw wiedzy, baz danych, archiwow, potwierdzajac doS¢ znaczng popularnosé
tych zastosowan, zalezng od wielkoSci przedsiebiorstwa. Najnizsze wartoSci wyni-
kéw uzyskano dla obszaru: symulacje warunkdw rzeczywistych, rzeczywistoS$¢ wirtu-
alna, wykorzystujacych specjalistyczne oprogramowanie wykorzystywane w niewiel-
kiej liczbie firm i instytucji.

Na wykresie 5 przedstawiono zestawienie wynikOw, uzyskanych dla wybranych,
przyktadowych pytafi na temat zastosowan technologii: ,,zarzadzanie firma, wspiera-
nie proceséw decyzyjnych, planowanie, prognozy” (jako przyktad technologii o rela-
tywnie niezbyt duzym stopniu wykorzystywania i wyraznym zroznicowaniu wynikow
w podziale wedtug wielkosci przedsigbiorstw) oraz ,,integracja z odbiorcami/dostaw-
cami, ptatnosci, zamoéwienia, marketing, relacje z klientami” (jako przyktad techno-
logii 0 znacznie wigkszym stopniu wykorzystywania i relatywnie niewielkim zr6zni-
cowaniu wlrod przedsigbiorstw o ro6znej wielkosci).

Podsumowanie

Badanie ankietowe o zasiggu krajowym (w 2012 roku) dotyczylo kwestii wyko-
rzystywania technologii informacyjnych w przedsigbiorstwach i jego uwarunko-
wan. W artykule przedstawiono wybrane wyniki ankiet w podziale wedlug wiel-
koSci przedsiebiorstwa, stanowiacej jeden z najwazniejszych czynnikOw wplywaja-
cych na wdrozenia technologii informacyjnych. Zaproszenia do wypelnienia ankiety,
udostepnionej w sieci Internet, rozsytano poczta elektroniczng na adresy uzyskane
z bazy danych firm krajowych. Uzyskana liczba zakwalifikowanych ankiet wyniosta
1630, pokrywajac w wystarczajacym stopniu wymagane kategorie wielkoSci przedsie-
biorstw, co pozwala oceni¢ pozytywnie reprezentatywnos$¢ badanej proby. Uogoélnie-
nie wynikow badania moze by¢ jednak obarczone bfedem, wynikajacym ze stabego
stopnia zwrotu ankiet, a takze z innych przyczyn, towarzyszacym zazwyczaj bada-
niom ankietowym.

Wybrane wyniki omdéwiono w podziale na zestawienia pytan, obejmujace wybrane
technologie informacyjne oraz cele i obszary zastosowan technologii. Wyniki doty-
czace wykorzystywania technologii informacyjnych w przedsigbiorstwach w podziale
wedlug kategorii wielkoSci przedsigbiorstw wskazuja, ze:

* technologie najbardziej popularne (komputer, Internet) daza do 100% poziomu
zastosowania we wszystkich kategoriach wielko$ci przedsi¢biorstw; do grupy
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tej dotaczac si¢ prawdopodobnie beda kolejne technologie zwigzane z cechami
dostepu do sieci, prawdopodobnie ze wzgledu na ich przydatnos$¢ i praktyczng
dostepnos¢ (szerokopasmowos¢, mobilnosé, sie¢ bezprzewodowa). Dla sieci bez-
przewodowej aktualne wyniki potwierdzaja relatywnie wysoki procent wykorzy-
stywania tej technologii, a takze brak wyraznej koncentracji wynikOw wokot firm
wigkszych;

e wickszemu zr6znicowaniu od wielkoSci przedsigbiorstwa najczesciej odpowiada
relatywnie nizszy poziom wykorzystywania technologii. Dotyczy to przede wszyst-
kim technologii bardziej zaawansowanych, ktorych wdrazanie wyraznie koncen-
truje si¢ wokot firm duzych;

* do wymienionych grup nie w petni zaliczy¢ mozna technologie zwigzane z bezpie-
czenstwem, prawdopodobnie ze wzgledu na specyfike zagadnienia (m.in. mozli-
woS¢ relatywnie wigkszego zréznicowania interpretacji pytania przez responden-
tow), a takze zaawansowane technologie multimedialne, dla ktorych stosunkowo
wysokie warto$ci wynikow wynika¢ moga z szerokiego zakresu zastosowan.

Podobnie jak w poprzednim zestawie pytan, wyniki dotyczace celow i obszardw
wykorzystywania technologii informacyjnych w przedsigbiorstwach w podziale
wedtug kategorii wielkoSci przedsigbiorstw wskazuja, ze:

* do celdw i obszaréw powszechnie wspomaganych przez technologie informacyjne
i niewykazujacych istotnego zréznicowania w podziale wedtug wielkoSci zaliczy¢
mozna przede wszystkim zastosowania zwigzane z obstugg ksiegowosci, ptatno-
$ci, zamoOwien oraz komunikacja firmy z otoczeniem zewn¢trznym, realizowang
w formie poczty elektronicznej, informacji na stronie internetowej (powyzej 90%
odpowiedzi TAK). Do tej grupy celow i obszarow prawdopodobnie dolgczac
bedzie rOéwniez obszar ,integracji z odbiorcami/dostawcami, ptatnosci, zamo-
wienia, marketing, relacje z klientami”, niewykazujacy istotnego zréznicowania
wsrdd przedsigbiorstw roznej wielkoSci, przy okoto 80% poziomie zgloszen przez
respondentow;

* cele i obszary o relatywnie nizszym poziomie odpowiedzi twierdzacych i dostrze-
ganym zroznicowaniu w podziale wedtug wielkoSci zaliczy¢ mozna m.in. obszary
zwigzane z automatyzacjg produkcji, komputeryzacjg ustug, zapewnieniem jako-
Sci, zarzadzaniem firmg oraz wspieraniem procesOw decyzyjnych, planowaniem
1 prognozowaniem,;

* do wymienionych grup nie w peilni zaliczy¢ mozna: kontakty z administra-
cja publiczna, dla ktdrej warto$¢ punktow procentowych odpowiedzi TAK dla
duzych przedsigbiorstw byta mniejsza niz dla Srednich, wynika¢ to moze z innego
poziomu potrzeb i oczekiwah w tych kwestiach. W zakresie gromadzenia wie-
dzy, baz danych, systemOw i archiwdw uzyskano relatywnie duze wartosci udziatu
odpowiedzi twierdzacych, przy dostrzeganym, istotnym zrdznicowaniu w podziale
wedlug wielkoSci przedsigbiorstwa.

Analiza zastosowan technologii informacyjnych w podziale wedtug wielkoSci
przedsigbiorstw wspiera ocen¢ rozwoju spoteczefistwa informacyjnego. Kryterium
zroznicowania wynikOw w podziale wedtug wielkosSci przedsigbiorstw stanowi¢ moze
pewien czynnik wstepnie klasyfikujacy technologie — poprzez wspomaganie identy-
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fikacji technologii dazacych do powszechnego stosowania w Srodowisku przedsie-
biorstw i instytucji, praktycznie bez wzgledu na ich wielko$¢, a takze pozostatych,
wérod ktorych znaczng grupe stanowig technologie zaawansowane, o relatywnie
niskim poziomie zastosowan i znacznym zrdznicowaniu w podziale wedtug wielko-
Sci przedsigbiorstwa.

Kierunki dalszej analizy w zakresie technologii dazacych do powszechnego sto-
sowania obejmowaé mogg potwierdzenie stanu oraz trendu w dluzszym okresie,
a takze identyfikacj¢ ,,czynnikow sukcesu” — do ewentualnego wykorzystania w dal-
szych analizach. Pozostate technologie, w szczeg6lnoSci te o niskim stopniu wyko-
rzystywania i znacznym zrdznicowaniu funkcji wielkoSci przedsiebiorstwa wyma-
gaja dalszej analizy: uwzglednienia innych czynnikéw i uwarunkowan, identyfi-
kacji potrzeb oraz barier, wystepujacych przede wszystkim w przedsigbiorstwach
mikro- i matych. Przydatna moze okazac si¢ w tym przypadku analiza porownawcza,
w miare dostepnoSci danych, dla konkretnych zastosowan w innych krajach regionu.
Najbardziej przydatne dla celow poréwnan moga by¢ kraje, w ktorych wybrane tech-
nologie sa wykorzystywane w wiekszym stopniu w mikro- i matych przedsigbior-
stwach, co wydaje si¢ potwierdza¢ przydatno$¢ tych technologii réwniez w funkcjo-
nowaniu mniejszych przedsigbiorstw.

Kontynuacja opracowania wynikow badania obejmowac bedzie wiaczenie do ana-
lizy kolejnych czynnikdw, przyczyniajacych si¢ do rozwoju lub stanowiacych bariery
w tym zakresie, a takze przeglad i zestawianie opinii, ocen i komentarzy Srodowi-
ska przedsigbiorcow.
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4.2. Zastosowanie gier FPS w organizacji

Streszczenie

W opracowaniu przedstawiono stosunek osob grajqgcych w gry komputerowe do
samej rozgrywki oraz ich ocene, jakie role grupowe przyjmujg w swiecie wirtualnym
i rzeczywistym. Omowiono podzialy gier komputerowych ze szczegolnym uwzglednie-
niem gier FPS. Opisano obszary, w ktorych mozna analizowac gry z perspektywy ich
przvdatnosci dla organizacji. Nastepnie przedstawiono stosunek graczy do swiata wir-
tualnego oraz jakie role grupowe przyjmujg w grach. Wyniki porownano do zachowan
w Swiecie rzeczywistym i wskazano mozliwe przyczyny tego zjawiska.

Wprowadzenie

Wspolczesne gry komputerowe znajduja zastosowanie w wielu obszarach funk-
cjonowania organizacji. Celem artykutu jest okrelenie tych obszaréw, wskazanie
badan dotyczacych zastosowania w nich gier oraz podstawowe usystematyzowanie
gier First Person Shooter (FPS) stosowanych w szkoleniach, marketingu i rekruta-
cji, a takze — stosunkowo rzadziej — w innych pionach funkcjonalnych wspoiczesne;j
organizacji. Nastgpnie zostang zaprezentowane i oméwione wyniki badania ankie-
towego, majacego na celu okreSlenie powiazan pomigdzy graniem hobbistycznym
a pracg we wspoOlczesnej organizacji i wynikajacych z tego implikacjach.

Skrot FPS, stosowany do opisu tzw. strzelanek, jest czesto — btednie — uzywany
w odniesieniu do wszystkich gier prezentujacych Swiat gry z perspektywy pierwszej
osoby. Tymczasem ta cala grupa gier to w rzeczywistosci tzw. gry First Person Perspec-
tive (FPP). Oba skroty sa niekiedy — réwniez niepoprawnie — stosowane zamiennie.
FPS! to podgatunek FPP — podstawowa cecha wyrdzniajaca te gry z wigkszej grupy
jest sposob interakcji ze Swiatem gry — wylacznie lub prawie wylacznie za pomocy

I Na najwickszym europejskim rynku gier komputerowych — niemieckim — ten podgatunek
gier jest nazywany Ego-Shooter i z takim okre$leniem mozna si¢ takze czasem zetkna¢ w pol-
skich mediach.
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broni bialej i palnej2. Istnieje jeszcze jeden podgatunek gier FPP mylony czgsto ze
»strzelankami” — sg to tzw. First Person Sneakers (réwniez FPS), czyli gry symulu-
jace rozne aspekty tajnego dziatania, nazywane czasem ,,skradankami”. Klasycznymi
przyktadami tych ostatnich jest cata seria Thief (ktéra spopularyzowata ten rodzaj
gier komputerowych) oraz seria Splinter Cell.

Niniejszy artykul poswigcony jest wytacznie grom FPS, a wigc nie be¢da tutaj oma-
wiane wszelkiego rodzaju tytuly prezentujgce Swiat gry z pierwszej osoby, ale oparte
na innej filozofii rozgrywki: symulatory lotéw (Gu i in. 2009), gry do modelowania
zagrozen naturalnych (Smith, Trenholme 2009), szkolenia zachowan w konkretnych
lokalizacjach (Stothard, Hengel 2010), czy tez inne, mniej typowe programy kom-
puterowe.

1. Zastosowanie gier komputerowych

Gry FPS zwykle wymagaja od gracza szybkiego refleksu oraz biegtego opanowa-
nia interfejsu gry. Bez tych dwoch czynnikow zwycigstwo jest praktycznie niemoz-
liwe. Jednak sg to tylko dwa warunki konieczne — r6zne rodzaje ,,strzelanek™ akcen-
tuja odmienne dodatkowe grupy umiejetnosci, sa skierowane do innych odbiorcéw
i z tego powodu znajduja zastosowanie w rdznych obszarach organizacji. Wérod
umiejetnosci czgsto wykorzystywanych w grach FPS (szczegélnie zespolowych)
mozna wyrdzni¢: komunikacje interpersonalng, radzenie sobie z konfliktami, plano-
wanie, radzenie sobie ze stresem, podzielno$¢ uwagi oraz umiejetnosci przywddcze.

Trudno jest w sposob wyczerpujacy okreSli¢ wszystkie mozliwe obszary zastoso-
wan gier FPS, ale do najwazniejszych i najczeSciej wykorzystywanych naleza: szko-
lenia, rekrutacja i marketing. W szkoleniach i rekrutacji sg to zwykle te same lub
dos¢ podobne programy (por. np. Baker i in. 1993; Raybourn 2007), z jednym istot-
nym zastrzezeniem — cz¢S¢ gier jest wykorzystywana w obszarze znajdujacym si¢ na
pograniczu szkoleniowego: do réznego rodzaju terapii medycznych (por. np. Frey
iin. 2007). W marketingu gry — takze FPS — sa wykorzystywane najczesciej w techni-
kach grywalizacyjnych, czyli wprowadzajacych elementy gier do klasycznych dziatan
marketingowych w celu zwigkszenia zaangazowania potencjalnych klientow (Tka-
czyk 2012).

Historia badan naukowych nad grami komputerowymi sigga polowy lat siedem-
dziesigtych XX wieku, kiedy to za pomocg prostych gier elektronicznych badano
wplyw informacji zwrotnej na motywacj¢ uczestnikéw (Frey i in. 2007). Nie byly
to badania nad grami sensu stricte, a raczej badania z wykorzystaniem gier. Gry
jako przedmiot badania wystapily dopiero dwadziescia lat pdzniej (ibidem) i od tego
czasu byly analizowane z bardzo réznych punktdéw widzenia. Analizowano wplyw

2 W literaturze istnieje wiele definicji gier FPS (por. np. Barlett i in. 2007), ktére zawie-
raja takze elementy konstrukcji $wiata czy zachowan gracza, ale wszystkie one obejmuja sposob
interakcji z otoczeniem.
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gier na czlowieka (por. m.in. Montag i in. 2012), przydatnos¢ gier do rozwijania roz-
nych umiejetnosci (por. m.in. Rosenberg i in. 2004), i w wielu innych obszarach.

Wraz z rozwojem badan nad grami (czasem nazywanych ludologicznymi) poja-
wito si¢ coraz wiecej oddzielnych watkow poswigconych poszczegdlnym gatunkom
gier komputerowych. Jednym z takich watkdw sa wtasnie badania na grami FPS.
Wsrod roznych aspektow gier FPS, najciekawsze z punktu widzenia funkcjonowania
w organizacji wydaja si¢ by¢ nastepujace:

e tolerancja,

* komunikacja interpersonalna,
* role grupowe,

¢ radzenie sobie z konfliktami,
* podzielno$¢ uwagi,

* zdolnoSci przywddcze.

Nie we wszystkich powyzszych obszarach prowadzono juz badania naukowe
(a przynajmniej autorom nie udato si¢ do takich dotrzec), ale istnieje szereg opraco-
wan, w ktérych badacze analizowali jedno lub wigcej spos§rod wymienionych zagad-
nien. Najciekawsze z tekstow obejmuja gléwnie aspekty zwigzane z komunikacja
interpersonalng i inteligencja emocjonalna.

Osoby grajace regularnie w gry FPS wykazuja w badaniach wykonanych technikg
rezonansu magnetycznego nizsza aktywno$¢ moézgu w obszarze odpowiedzialnym
za kontrole emocji i ich nazywanie (Montag i in. 2012). Zjawisko to jest widoczne
w sytuacji wystawienia badanych na bodZce wywotujace negatywne reakcje emo-
cjonalne. Moze to z jednej strony sugerowac, ze takie osoby lepiej radza sobie
w warunkach stresu, ale z drugiej, ze gorzej funkcjonuja w sytuacjach spotecznych,
kiedy potrzebne jest prawidiowe i doktadne rozpoznawanie swoich i cudzych emo-
cji. Innymi stowy, lepsze radzenie sobie ze stresem jest okupione gorszym zarzadza-
niem wlasnymi emocjami.

Starszym i czesto cytowanym badaniem jest przeprowadzone przez naukowcodw
holenderskich, w ktérym wykazano, ze potrzeba kontaktow spolecznych jest najczest-
szym i najsilniejszym motywem grania w FPS przez sie¢ (Jansz, Tanis 2007). Dwie
inne istotne informacje podane w tym badaniu, to r6znica wieku pomi¢dzy przeciet-
nym graczem FPS i osobg grajaca w gry role-playing (RPG) — grajacy w FPS-y sg
Srednio o kilka lat mtodsi; Sredni czas spedzany przed komputerem na graniu — mito-
$nicy ,,strzelanek” spedzajg na graniu Srednio o 35% mniej czasu (ibidem). Bada-
nie to nie bylo co prawda prowadzone na probie reprezentatywnej, ale byla ona na
tyle duza, ze wyniki moga stuzy¢ jako wiarygodna przestanka do kolejnych analiz.

Zreszta podobne wyniki uzyskano takze w inny sposdb (Frostling-Henningsson
2009) — w przeprowadzonym w Szwecji badaniu opartym na wywiadach poglebio-
nych takze uzyskano potwierdzenie, ze potrzeby wspdipracy i komunikacji sg gtow-
nymi czynnikami sktaniajacymi graczy do angazowania si¢ w gry FPS. Na kolejnych
miejscach znalazly si¢ takie potrzeby, jak ucieczka od rzeczywistoSci oraz wyprobo-
wanie zachowan, na ktore nie mozna sobie pozwoli¢ w §wiecie rzeczywistym.

Co ciekawe, deklaracje graczy na temat przezywanych podczas grania emo-
cji oraz stanow psychofizjologicznych sg zbiezne z wynikami badafn prowadzonych
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za pomoca elektromiografu i badania aktywnosci elektrycznej skory, czyli danymi
obiektywnymi (Nacke, Lindley 2009). Wskazywaloby to na wysoki poziom samoswia-
domosci 0s6b grajacych w gry komputerowe, mimo czesto przywolywanego w bada-
niach przezywanego przez nich poczucia przeptywu (ang. Flow) (Nacke, Lindley
2009, Frostling-Henningsson 2009). Jest to jedna z istotniejszych przestanek, ktore
skfonity autoréw do wykonania badania poprzez samoopis. Jest to takze sposdb sto-
sunkowo prosty i fatwo dostepny, a rownoczes$nie powinien dostarczy¢ wartoScio-
wych poznawczo informacji.

W ramach omawianego podgatunku najprostszy z punktu widzenia badacza jest
podzial na gry dla jednego gracza (singleplayer) oraz do gry w kilka osob (multi-
player). O ile jeszcze na przetomie wiekdw podzial ten byl do§¢ wyrazny i stosun-
kowo niewiele gier kfadfo nacisk na oba moduly rdwnoczesnie, o tyle obecnie rzad-
koScia sa gry, posiadajace wylacznie jeden z nich. Wedtug szacunkéw dotyczacych
nastolatkow grajacych w gry FPS, ponad 75% gra w r6znych formach w trybie wielo-
osobowym i odsetek ten od kilku lat ro$nie w sposob ciagly (Greitemeyer i in. 2012).
Z oczywistych powoddow, wigkszo$¢ gier FPS stosowanych we wspodtczesnych orga-
nizacjach jest grami dla wielu graczy. Gry dla jednego gracza znajduja zastosowanie
raczej w bardzo specyficznych sytuacjach — wykonano m.in. seri¢ badan nad zwigz-
kiem pomigdzy graniem w gry FPS a sprawnoScia i szybkoScia wykonywania opera-
cji przez chirurgéw laparoskopowych. Nie wprowadzano tutaj rozrdznienia pomig-
dzy grami dla jednego i dla wielu graczy, ale badania prowadzono na modutach
singleplayer (por. m.in. Rosenberg i in. 2004). Notabene badacze nie doszli do jed-
noznacznych konkluzji, ale prowadzone sa zaréwno dalsze badania, jak i proby stwo-
rzenia symulatora do ¢wiczeni dla chirurgéw (Gould i in. 2005).

Z tytuléw nastawionych wylacznie na rozgrywke z innymi graczami (sa one
zupelnie pozbawione trybu dla jednego gracza lub oferujg wytacznie tryb treningowy
przed gra przez sie€), najpopularniejsze obecnie gry to przede wszystkim Counter-
Strike oraz seria Battlefield, za$ z tytutow oferujacych obydwa tryby rozgrywki, takze
seria Call of Duty (Game-Monitor 2012).

Klasyfikacja gier FPS ze wzgledu na tematyke jest stosunkowo prosta: mniej lub
bardziej wspodlczesne pole walki (seria Call of Duty wraz ze spin-offem Modern War-
fare oraz Medal of Honor), tantasy (np. Doom, Quake), rzeczywisto$¢ alternatywna
(np. Timeshift, Prototype) oraz roznego rodzaju wizje przysztosci (np. Unreal Tourna-
ment, Chrome). Ze wzglgdu na przydatno$¢ gier w organizacji, zdecydowana wigk-
szo$¢ stanowig jednak te osadzone w czasach wspoOtczesnych.

Inne kryteria, ktére mozna zastosowac do przeprowadzenia klasyfikacji lub typo-
logii gier FPS to m.in.:

* sposdb komunikacji pomi¢dzy graczami (poprzez wbudowany komunikator lub
przez program zewngtrzny),

* sposdb uruchomiania (plik wykonywalny lub gra przegladarkowa),

* platforma sprzgtowa (PC, konsole czy tez urzadzenia przenosne),

e dostepne tryby rozgrywki dla wielu graczy (zespotowe lub indywidualne).

Podzialy te maja znaczenie dla graczy i firm projektujacych gry, jednak z punktu
widzenia zastosowania gier w organizacji sa zwykle nieistotne i pomijalne. Istnieja
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takze inne podzialy gier FPS, réwniez niemajace w kontekScie zastosowan ,,strzela-
nek” we wspolczesnej organizacji istotniejszych konotacji naukowych: klasyfikacja
gier PEGI (podziat gier ze wzglgdu na odpowiednios$¢ dla roznych grup odbiorcow
— gléwnie wiekowych — PEGI 2012), kraj pochodzenia, sposob dystrybucji (przez
sie¢ lub przez sklepy stacjonarne) itp. oraz szereg podzialéw, opartych na aspektach
technicznych gier: wlasny (autorski) lub cudzy silnik graficzny, sposob renderowa-
nia grafiki, konfigurowalnos$¢ ustawien wyswietlanej grafiki, sposob taczenia graczy
(LAN, Internet itd.) itp. Poniewaz podzialy wykraczaja poza zakres tematyczny arty-
kutu, zostang w dalszej czeSci pominigte.

2. Badanie ankietowe przeprowadzone
przez autorow artykutu

Celem badania ankietowego przeprowadzonego przez autorOw bylo okreSlenie,
czy istniejg powigzania pomigdzy graniem hobbistycznym a zachowaniami/posta-
wami/umiejetnoSciami pozadanymi we wspolczesnej organizacji i jesli tak, to jakie
wynikaja z tego implikacje. Poniewaz literatura dostepna na temat gier FPS jest
stosunkowo bogata, autorzy postawili sobie za cel nie tyle powtorzenie jakiego$§
dotychczasowego modelu badania, ile raczej spojrzenie na to zagadnienie z nieco
odmiennej perspektywy: zwigzku grania i zachowan pozadanych we wspodtczesnej
organizacji. Cel ten jest na tyle obszerny, ze ponownie musialy zosta¢ nakreslone
waskie ramy badawcze, aby z jednej strony mozna bylo zawrze¢ wyniki w artykule,
a z drugiej — stworzy¢ syntetyczny obraz, ktoéry mogiby postuzy¢ za punkt wyjscia do
dalszych pogtebionych analiz.

Dlatego najwlasciwszym byt tutaj klasyczny samoopis badanych, aby za$ osiggnaé
podane cele, zdecydowano si¢ na stosunkowo proste narzedzie badawcze, jakim jest
ankieta. Grupa badawcza byla niereprezentatywna, dobrana w sposob celowy spo-
§rod studentow 1 i IIT roku studiow licencjackich Wydziatu Zarzadzania Uniwersy-
tetu Warszawskiego. Badanie zrealizowano w maju i w czerwcu 2012 roku, na probie
131 osob. Uzyskano 60 odpowiedzi (osoby, ktére zadeklarowaly granie w gry kom-
puterowe) i to one stanowia podstawe do przedstawionego w dalszej cz¢sci artykutu
wnioskowania.

Problematyka badawcza obejmowala nastepujace obszary: tolerancja, komu-
nikacja interpersonalna, role grupowe, radzenie sobie z konfliktami, podzielnosé
uwagi i zdolnoSci przywddcze. Z racji liczby poruszanych zagadnien nie bytlo moz-
liwe obszerne przeanalizowanie kazdego z nich — autorzy chcieli raczej uzyskaé
informacje, ktore z wymienionych obszarOw badawczych sa obiecujace poznaw-
czo i powinny by¢ wnikliwiej zbadane w przysztoSci. Dlatego tez podane ponizej
dane nalezy traktowac raczej jako punkt wyjScia do dyskusji, niz petne i przekro-
jowe badanie problemu.

Poniewaz badanie obejmuje kilka modutéw tematycznych, nie ma jednej koncep-
cji teoretycznej, ktdra stanowitaby baze dla wszystkich pytaf. Pytania po$wiecone
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tolerancji zostaly oparte na zestawieniu deklaracji i dzialan, jako najlepszego wskaz-
nika weryfikujacego tolerancje wobec odmiennosci. Pytanie o komunikacje podczas
gry miato na celu wytacznie okreSlenie punktu wyjscia dla ewentualnych po6zniej-
szych analiz po$wigconych kanalom komunikacji w grach FPS. Modut na temat rol
grupowych ma swoje podstawy teoretyczne w klasycznej juz koncepcji Belbin (2008),
ale z racji ograniczonosci liczby pytan, ktore mozna byto zadaé, sprowadzat si¢ do
potocznego rozumienia zaproponowanych przez Belbina nazw rdl. Z tego powodu
nie spelnia on wymogoéw metodologicznych testow na role grupowe, a jedynie moze
stanowi¢ podstawe do szacowania popularnosci poszczegolnych rodzajow rol. Jed-
nak w zestawieniu z czg¢Scig poSwigcong rolom w zespolach poza rozgrywkami moze
dac ciekawe poznawczo informacje na temat wzajemnych relacji poszczegdlnych rol
u tych samych os6b w Swiecie gry i w Swiecie rzeczywistym.

Pytania na temat radzenia sobie z konfliktami byly oparte na podobnej zasadzie
— zestawienia deklaracji samych badanych na temat konfliktow w dwdch Srodowi-
skach. Pozostate dwa moduty — poSwigcone podzielnoSci uwagi i zdolnoSciom przy-
wodczym — przeplataly si¢ wzajemnie i mialy dostarczy¢ informacji takze na temat
ewentualnych niespdjnosci z odpowiedziami na temat przyjmowanych przez ankie-
towanych rdl grupowych.

Badane osoby mogly pomija¢ odpowiedzi na pytania w ankiecie. Stad na czgs¢
pytan liczba odpowiedzi ,,tak” oraz ,,nie” nie sumuje si¢ do 100%.

W badanej grupie pytania od 1 do 4 dotyczyly komunikacji w grupie mi¢dzyna-
rodowej. Prawie 56% graczy brato udzial w rozgrywkach z osobami z innych krajow.
Taka sama liczba os6b ankietowanych zagrataby jeszcze raz w gronie mi¢dzynarodo-
wym. Ponad 70% ankietowanych nie kierowata si¢ narodowoScia innych graczy przy
wyborze serwera, na ktérym toczyta si¢ rozgrywka. Pozostate odpowiedzi mozna zin-
terpretowac jako obawe przed komunikacjag w obcym jezyku. W czasie rozgrywki
tylko okoto 41% ankietowanych wykorzystywato komunikacje gtosowa. Analogiczne
odpowiedzi uzyskano przy pytaniu o preferencje dotyczace metody komunikacji —
tylko ponad 42% graczy preferuje komunikacje glosowa nad tekstowa. W przypadku
przenoszenia relacji z gry na §wiat rzeczywisty prawie 33% badanych (20 os6b) kon-
taktuje si¢ ze wspotgraczami poza gra. W tej grupie osiem osdb przypisuje sobie
wiecej 10l w zespole wirtualnym niz w zespole rzeczywistym. Odwrotnej odpowiedzi
udzielily dwie osoby, natomiast diesie¢ 0sdb przyjmowato taka sama liczbe rél w oby-
dwu rodzajach zespotow. 34 osoby zadeklarowaly, iz nie kontaktuja si¢ ze wspoligra-
czami w Swiecie rzeczywistym. W tym gronie szeS¢ osOb przyjmuje wigksza liczbe rol
w zespole wirtualnym niz w Swiecie rzeczywistym. Natomiast dziewie¢ osob udzielito
odpowiedzi odwrotnej. Na pytanie dotyczace wspoOlpracy grupowej ponad 52% gra-
czy uczestniczy w grach wymagajacych wspolpracy grupowej. Sposrdd graczy, kto-
rzy zadeklarowali granie z osobami z innych pafistw, pojawita si¢ rowniez zdecydo-
wanie wigksza cheé do przypisywania sobie 16l w zespotach w $wiecie wirtualnym.
Z grupy 34 0s6b piec przypisato sobie 4 role, trzy osoby przypisaly sobie 3 role, jede-
nascie osob przypisato sobie 2 role, dwanascie osob przypisato sobie 1 rol¢ oraz trzy
osoby nie przypisaly sobie zadnej roli. W grupie osob, ktore nie graly w gronie mig-
dzynarodowym dwie osoby przypisaly sobie 3 role, osiem 0sob przypisalo sobie 1 rolg,
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natomiast 16 osOb nie przypisalo sobie zadnej roli. Na tej podstawie mozna przy-
ja¢ zatozenie, iz osoby, ktore nie graly z osobami z innych panstw, wykazywaty duzo
mniejsze zainteresowanie praca w zespole. W przypadku przyjmowania rol w zespole
w Swiecie rzeczywistym wyniki roznily si¢ dla 28 0séb (prawie 47% ankietowanych),
pofowa z nich przyjmowata wigcej rol w §wiecie rzeczywistym, a druga potowa przyj-
mowala wigcej rol w $§wiecie wirtualnym. Sposrod graczy, ktorzy zadeklarowali gra-
nie z osobami z innych panstw, 13 ankietowanych zadeklarowalo przyjmowanie wiek-
szej liczby 1ol w zespole wirtualnym niz w zespole rzeczywistym (z tego grona sze$¢
0soOb zadeklarowalo uczestnictwo w zespole ze Swiata wirtualnego), odwrotnej odpo-
wiedzi udzielily tylko cztery osoby (tylko jedna osoba zadeklarowata uczestnictwo
w zespole $wiecie wirtualnym). W przypadku graczy, ktérzy nie grali w zespotach
mi¢dzynarodowych tylko jedna osoba przyjmowata wigcej rol w zespole wirtualnym
niz w zespole w §wiecie rzeczywistym (brak deklaracji o uczestnictwie w zespole rze-
czywistym). Natomiast 10 0sdb przyjmowalo wigcej rol w zespole w §wiecie rzeczy-
wistym niz w zespole wirtualnym (pig¢ oséb deklarowalto uczestnictwo w zespole ze
Swiata rzeczywistego). Widoczna jest tu zaleznos¢, ktdra wskazuje na przypisywanie
wigkszego znaczenia Swiatu wirtualnemu przez graczy deklarujacych granie w gronie
mi¢dzynarodowym (i wynikajace stad spedzanie wickszej ilosci czasu w Swiecie gier).

Nastepnie gracze wskazali, jakie role przyjmuja w zespole, przy czym ankieto-
wani mogli udzieli¢ wigcej niz jednej odpowiedzi. Wyniki zostaly przedstawione na
wykresie 1.

W przypadku umotywowania przyjmowania wskazanych rol w zespole wigkszos¢
0sOb wskazywata cechy osobowosci, ktore odpowiadaja poszczegdlnym rolom, np.: dla
specjalisty ,,Jesli juz w co§ gram, robi¢ to najlepiej”, dla rol perfekcjonista i spe-
cjalista ,,Lubie [pisownia oryginalna] by¢ doktadny....”. Ponad 47% ankietowanych

Wykres 1. Role przyjmowane w zespole w czasie gry

Dusza zespotu 123%

Lokomotywa 121%

Perfekcjonista

Specjalista

Poszukiwacz

Koordynator | [15%
Wdrazajacy | 7%
Kreator | 7%
Ewaluator 7:| 3%
0% 5% 10% 15% 20% 25%

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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zmienia przyjete role przy graniu w gry wymagajace wspOlpracy zespotowej. Dosyé
zaskakujace byly odpowiedzi na pytanie dotyczace pracy lub uczestnictwa w innych
zespolach niz tworzone w ramach studiéw. Ponad 39% ankietowanych nie uczest-
niczy w takich zespotach. W przypadku odpowiedzi pozytywnych w wickszosci byly
to zespoly zwigzane ze sportem. Nastepne pytanie dotyczylo przyjmowania rol
w zespotach ,,w realu”, tutaj rowniez mozna bylto udzieli¢ wigcej niz jednej odpowie-
dzi. Wyniki zostaly przedstawione na wykresie 2. W por6éwnania do §wiata gier wzro-
sto znaczenie koordynatora, specjalisty i kreatora. Jest to o tyle interesujgce iz tylko
jedna osoba z czterech, ktore wskazaly role kreatora w Swiecie wirtualnym przyj-
muje te role w Swiecie rzeczywistym. Pozostale osiem osob wskazato role kreatora
tylko w Swiecie rzeczywistym, co ciekawe, potowa z tych os0b zadeklarowala dziata-
nie w zespole w Swiecie rzeczywistym, a druga cze$¢ udzielita odpowiedzi przecza-
cej. W przypadku roli kreatora wida¢ tu wyraZzne rozdzielenie Swiata wirtualnego od
Swiata rzeczywistego — osoby ankietowane albo angazowaly si¢ w dziatania w Swie-
cie wirtualnym, albo w realnym.

W odniesieniu do roli koordynatora — na dziewie¢ osob, ktore zadeklarowato te
role w Swiecie wirtualnym siedem réwniez zadeklarowalo ja w Swiecie rzeczywistym
(z tej grupy tylko dwie osoby zadeklarowaly uczestnictwo w zespole w Swiecie rzeczy-
wistym). Dwie osoby, ktére nie zadeklarowaly tej roli w Swiecie rzeczywistym, wska-
zaly w ankiecie, ze uczestnicza w zespotach w §wiecie rzeczywistym. Ponadto siedem
0s0b zadeklarowalo przyjmowanie tej roli tylko w Swiecie rzeczywistym. Z tej grupy
trzy osoby wskazaly, ze uczestnicza w zespotach w Swiecie rzeczywistym. W przypadku
roli koordynatora jej pelnienie w §wiecie rzeczywistym i wirtualnym opiera si¢ na tych
samych narze¢dziach komunikacji elektronicznej, a kontakt osobisty jest w wielu przy-
padkach utrudniony. Stad rdznice nie sg tak duze, jak w przypadku roli kreatora.

W odniesieniu do roli specjalisty dziesig¢ osob zadeklarowalo przyjmowanie
jej w Swiecie wirtualnym, z tej grupy tylko cztery osoby wskazaly, iz przyjmuja ja
w $wiecie rzeczywistym (tylko jedna z czterech osdb zadeklarowata uczestnictwo
w zespole rzeczywistym). Z pozostalych szeSciu osob cztery zadeklarowaly uczestnic-
two w zespole w §wiecie rzeczywistym. Dziewig¢ osdb zadeklarowato przyjmowanie
roli specjalisty tylko w Swiecie rzeczywistym, z tego grona tylko cztery osoby zade-
klarowaly uczestnictwo w zespole rzeczywistym. Dla roli specjalisty mozna zaobser-
wowac podobng zalezno§¢, jak w przypadku roli kreatora — wystepuje tu widoczne
rozdzielenie $wiata wirtualnego od $wiata realnego. Mato osob (gidéwnie ze wzgledu
na ograniczenia czasowe) moze pozwoli¢ sobie na zdobycie odpowiedniej wiedzy i/
lub umiejetnos¢ w Swiecie wirtualnym i Swiecie rzeczywistym.

Na pytanie dotyczace przenoszenia konfliktow ze Swiata gier do Swiata real-
nego tylko 3% graczy odpowiedzialo twierdzaco. W przypadku wystapienia konflik-
tow ponad 16% o0sOb rozwiazuje je za pomocg dialogu, ponad 8% rozwiazuje kon-
flikty ,,sitowo” lub ,krzykiem”, 13% nie rozwiazuje konfliktow, a pozostale osoby
nie udzielity odpowiedzi. W odpowiedzi na pytanie czy wystepujac roznice pomiedzy
rozwigzywaniem konfliktow w grach od tych ,,w realu” prawie 23% ankietowanych
odpowiedzialto, ze nie rdznig si¢, 18% ankietowanych odpowiedziato, ze r6znig si¢
(bez wskazania przyczyny), a 3% ankietowanych odpowiedzialo, ze w realu nikogo
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Wykres 2. Role przyjmowane w zespole ,,w realu”

Dusza zespotu | 28%

Koordynator | 239

Specjalista | 21%

Lokomotywa |120%

Perfekcjonista | 18%

Kreator 15%

Poszukiwacz | 1%

Wdrazajgcy 8%)

Ewaluator 7%
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Zrddlo: opracowanie wiasne.

nie zabija (,W grze moge kolesia zabi¢”, ,W realu do nikogo bym nie strzelil”).
Pojawia si¢ tutaj przytoczona powyzej motywacja do grania w §wiecie wirtualnym,
zwigzana z mozliwo$ciami wyprobowania zachowan, na ktére nie mozna sobie
pozwoli¢ w Swiecie rzeczywistym. W przypadku odpowiedzi na pytanie, dlaczego
sposob rozwigzywania konfliktow w grach rézni si¢ od rozwigzywania konfliktéw
w realu, ankietowani wskazali wigkszg radykalno$¢ pogladéw, poczucie anonimowo-
§ci oraz mniejsze konsekwencje dziatah w Swiecie gier, co jest zgodne z przytoczong
wczeéniej literatura.

Jak ankietowani odpowiadali na pytanie dotyczace omawiania planu rozgrywki
przed jej rozpoczeciem? Ponad 29% ankietowanych omawia rozgrywke z innymi gra-
czami. W odpowiedzi na pytanie, jakie elementy sa omawianie, 13% ankietowanych
wskazalo strategie, 8% wskazato taktyke, a pozostale osoby udzielity odpowiedz ,,nie”
lub nie odpowiedzialy na pytanie. Na pytanie dotyczace zmiany planu w czasie roz-
grywki tyle samo osOb odpowiedziato tak, jak nie. W przypadku pytania dotyczacego
podstaw planu udzielono kilka odpowiedzi wskazujacych doswiadczenie, dazenie do
celu oraz biezacg sytuacje w grze. Pozostate osoby nie udzielity odpowiedzi. Na pyta-
nie dotyczace roznicy zdan przy wyborze planu rozgrywki ponad 47% ankietowanych
(29 0s6b) odpowiedzialo, ze to ich plan jest wybierany. W tej grupie 14 oséb zade-
klarowato uczestnictwo w zespole w Swiecie rzeczywistym. W grupie 21 osob, ktore
wskazaly, ze ich plany nie sg wybierane przez grupe w przypadku roznicy zdaf, tylko
cztery osoby zadeklarowaly uczestnictwo w zespole w Swiecie rzeczywistym. Wskazuje
to na przypuszczalnie wigksza przebojowos¢ lub umiejetnosci perswazji osob, ktore
uczestniczg w jakim$ zespole w §wiecie rzeczywistym.

W przypadku pytania dotyczacego wykonywania innych czynnoSci podczas gra-
nia w FPP minimalnie wigcej ankietowanych odpowiedziato ,,nie” (byla to rdznica
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dwodch odpowiedzi). W przypadku wystapienia takiego zjawiska ankietowani mieli
wskazaé czy pogorszyto to ich wynik w grze. Ponad 50% z tej grupy odpowiedziato
przeczaco, natomiast twierdzaco odpowiedzialo ponad 31%. Na pytanie, czy gracz
zwykle jest szefem zespotu w rozgrywkach przeczaco odpowiedzialo ponad 52%
ankietowanych, twierdzaco odpowiedziato ponad 31%. Wystepujacy tu podzial
wigze si¢ z liczbg przyjmowanych rol w zespole wirtualnym i rzeczywistym. Z gra-
cze, ktorzy przyjmowali wigcej rdl w zespotach wirtualnych (14 osob), pig¢ z nich
przyjmowato zwykle funkcje kierownicze. Dla graczy, ktérzy przyjmowali t¢ samg
ilo§¢ rél bez wzgledu na rodzaj zespotu (32 osoby), funkcj¢ kierownicza pelnito
osiem osdb, 18 odpowiedzialo przeczaco, a szeS¢ w ogoéle nie udzielifo odpowiedzi.
14 0s6b przyjmowalo wigcej rol w zespotach rzeczywistych niz wirtualnych, z tej
grupy sze$¢ osOb przyjmowato funkcje kierownicze, pie¢ nie przyjmowalo zwykle
takich funkcji, a trzy osoby nie udzielity odpowiedzi. W pytaniu dotyczacym rotacyj-
noSci na stanowisku szefa zespotu w grze ponad 50% ankietowanych odpowiedziato
przeczaco, natomiast twierdzaco odpowiedziato prawie 33%, a pozostate osoby nie
udzielity odpowiedzi na to pytanie. W grupie 20 osob, ktore wskazaly na rotacyj-
no$¢ funkcji kierowniczych w zespole, dziewig¢ 0s6b zwykle przyjmowato funkcje
kierownicza, jedenaScie osob jej nie pelnito. W przypadku 31 osob, ktore wska-
zaly na brak rotacyjnosci funkcji kierowniczych w zespole, dziesi¢¢ 0s6b przyjmo-
wato funkcje kierownicza, a pozostate 21 jej nie pelnito. Jako przyczynge mozna tu
wskaza¢ konieczno$¢ posiadania odpowiedniego doS§wiadczenia, a co za tym idzie
konieczno$¢ spedzenia duzej iloSci czasu w $wiecie konkretnej gry komputerowe;.
Stad osoby, ktére juz posiadajg odpowiednig wiedze¢ moga nie wykazywac checi
dzielenia si¢ funkcjami kierowniczymi z tymi, ktérzy dopiero zaczynajg rozgrywke.
Jesli w rozgrywce wystepuje rotacyjno$¢ funkcji kierowniczej, daje to szerszy dostep
do kierowania zespotem. Potwierdzenie tej zalezno$ci mozna znalez¢ w odpowie-
dziach udzielonych w ankiecie.

Analizujac odpowiedzi graczy pod katem uciekania od rzeczywistoSci warto
zaznaczyé, iz tylko 18 osob wskazato, ze uczestniczy w zespole w $wiecie rzeczy-
wistym. W tej grupie pie¢ osOb przyjmowato wigcej rol w Swiecie wirtualnym niz
rzeczywistym, odwrotnej odpowiedzi udzielilo sze$§¢ os6b. Natomiast siedem osob
przyjmowalo taka samg liczbe rol w Swiecie wirtualnym, jak i rzeczywistym. Brak
uczestnictwa w zespotach w Swiecie wirtualnym zadeklarowaly 42 osoby. Z tego
grona dziewie€ 0sOb przyjmowato wigcej rol w zespolach wirtualnych niz w rzeczy-
wistym $wiecie. Odwrotnej odpowiedzi udzielito osiem o0sob.

Zakonczenie

Badanie miato charakter typowo eksploracyjny i obejmowalo tak duzo réznych
aspektow funkcjonowania w organizacji, ze nie mozna wyciaggnaé z niego jedno-
znacznych wnioskéw. Celem, ktdry udato si¢ osiaggnac, byto zebranie informacji na
temat mozliwych i obiecujacych kierunkOw dalszych badan w tym zakresie. Na pod-
stawie uzyskanych odpowiedzi mozna przypuszczaé, ze ciekawy poznawczo oraz
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warty dalszej eksploatacji obszar, to zalezno$¢ pomi¢dzy rolami grupowymi, przyj-
mowanymi w grach, a tymi przyjmowanymi w §wiecie rzeczywistym.

Drugim obszarem, ktory potencjalnie moze daé cickawe informacje, jest proble-
matyka zwigzku pomigdzy sposobem komunikacji a jezykiem, ktorym postugujg sie
gracze. Wreszcie ostatnim obiecujacym obszarem jest zagadnienie sposobu rozwig-
zywania konfliktow w grach pomiedzy cztonkami tego samego zespotu a zespoldéw
rywalizujacych ze soba.

Wymienione tematy badawcze moga by¢ dalej analizowane zaréwno z uzyciem
samoopisu, jak i bardziej zaawansowanych technik: badafh pobudzenia organizmdw
graczy, obserwacji, analizy statystyk z gier i wielu innych metod. Poniewaz tematyka
gier komputerowych jest analizowana w literaturze naukowej coraz cze¢$ciej, mozna
spodziewac si¢ kolejnych opracowan, ktore pozwolg poglebi¢ podane w niniejszym
artykule informacje oraz uzupetni¢ je o nowe elementy.
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4.3. Foundation of Academic Business
Incubators vs. development
of human capital of academia
in Poland

Abstract

Academic Business Incubators are a significant investment in human capital
development of the academia in Poland. They put special emphasis on local development.
They are the driving force and source of motivation to take on new challenges by young
people. They enable ambitious people to combine their theoretical knowledge acquired
during their studies with practical knowledge.

Through Academic Business Incubators young people are becoming professionals
in their activities. Their acquired skills, knowledge, physical, moral and mental features
make an excellent base of human capital in an organization.

The purpose of the paper is to show the essence and use of human capital in the
era of entrepreneurship development of young people against the operation of the
Foundation of Academic Business Incubators.

Introduction

At the end of the 20th century there were many changes in the functioning of
organizations and companies. Nowadays, it is not enough to rely on the principles
of classical management, they may prove to be too inefficient to manage a modern
company. Currently, the issue of management of intellectual capital and human
capital is extremely important in the functioning of modern enterprises. Knowledge
is an element of intellectual capital, allowing the development of other intangible
resources in the organization which translate into business results of a company, so
it should be developed and used fully and effectively.

Qualifications of staff influence to a large extent the company’s market profile.
People should be treated as the most valuable resource of an organization, and to
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achieve this state appropriate solutions are required in the areas of management,
including proper selection of employees, offering them opportunities to develop
through training, use of a proper system of salaries and building bonds with the
organization.

The largest academic initiative of recent years — Academic Business Incubators
contributed to the development of entrepreneurship in Poland, particularly
among young Poles. Incubators have become a place that provides opportunities
for development with its managerial support and facilities to action for young
entrepreneurs.

1. The essence of human capital

Human capital is becoming increasingly one of the key factors in the development
of enterprises. It is a concept difficult to define, despite the fact that human capital
theory has reached a high level of development (in 1992 G. Becker, author of the
treaty Human Capital, New York 1975, received the Nobel Prize in economics), it
failed to develop a precise definition of this socio-economic category. Polish specialist
S.R. Domanski states that human capital is “a store of knowledge, skills, health and
vital energy, contained in a given society/nation. Human capital is a resource that is
the source of future satisfaction, or — generally speaking — the services of a certain
value. The distinctive feature of human capital is that it is as if a part of a human
being — it is human, because it is embodied in people. You cannot separate yourself
from your human capital — or else: human capital is always accompanied by a given
person” (Domanski 1998: 67).

The definition of S. R. Domanski and other researchers focuses on the effect
of human capital development. A characteristic feature of the above mentioned
terms is a close relation with physical, mental, intellectual and moral characteristics
of a human being. Human capital is more mobile than physical capital. Creating
human capital does not require an investment in an inanimate object, but in the
living situation of a man, often of himself, which in turn leads to the development
and self-improvement of the human being. So sometimes the achievement of certain
economic benefits is much more difficult than in the case of physical capital (Rybak
2000: 8).

Analyzing the literature related to the concept of human capital a lot of
interpretation can be met in this regard. According to the research conducted by
the Swedish company Skandia, human capital is the combination of knowledge,
skills, innovation and abilitities of a company’s individual employees to complete
tasks efficiently. This capital cannot be owned by a company, is always connected
with a particular employee (Edvinsson, Malone 2001: 16).

Human capital includes the following components (Kapital intelektualny
organizacji...):

e competence, described knowledge and skills;
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* motivation to use the knowledge and skills;

 intellectual dexterity which is both an ability to transfer knowledge between dif-
ferent contexts, as well as potential efficiency, innovation to improve knowledge
and strengthen the company, which means the ability to use and increase the
knowledge and skills in practical action.

The capital which is assigned to a given unit is characterized by components
that are a priority for it, these elements are: clear-headedness, spontaneous action
without thinking, people irreplaceable in the industry, coming out with new ideas,
striving to perform certain tasks at the highest level.

Human capital can be identified with assets of various organizations that relate
to an individual human being employed there. In Polish literature the following
terms of human capital can be met (ibidem):

* human capital is treated as outlays incurred by organizations for training and
improvement of their members;

* as a source of knowledge which in its accumulated form is a source of innovation
and thus contribute directly to the economic growth;

* both personal and social skills, abilities, experience, knowledge gained through
learning, as well as any other skill directed outside the company, to its customers
and other interested parties,

* as a specific set of characteristics of individual participants in a given enterprise,
in the form of physical, psychological, intellectual and moral features, shaped by
the ability, talent, knowledge, skills, competence, intrinsic motivation to work,
health or vital energy, which enable the functioning and development.

All employees who have a creative attitude, have high qualifications, are
permanently connected with the company and know how to work skillfully together
create human capital of the company. According to this definition, human capital is
the driving force and strength for development, it has a huge amount of incentive
to work, which are revealed when the company is effectively managed, with regard
to the strategic objective and mission of its activity.

Human capital is a complementary part of the physical capital summing up to
general capital (intellectual). This capital is perceived as a source of organizational
efficiency. The company building its competitive advantage should take into
consideration its value, stability and uniqueness towards others.

Human capital is embodied in the intellectual capital that occurs in virtual form,
which is difficult to be copied by competitors. Certain "obstacles" occurs when
an attempt to connect human capital with an organization is made, when people
connect to the enterprise on the basis of partnership relations. A peculiar paradox
arises here, because what the company should build its advantage over others is not
its property. Human resources management in a modern organization is a major
challenge, relations with partners and customers should be used appropriately in
order to meet market demands.

Many authors indicate the enormous influence of the size and structure of human
capital on its role in the development of societies, nations, and even humanity. They
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point out also to the consequences resulting from inaction and the lack of efficiency
in the processes of investing in people. The risks arising from underinvestment in
human capital result in the educational gap, which can even threaten with economic
stagnation, which accelerates for the economy of the country an emigration of
qualifying capital (Rybak 2000: 10-11).

K. Stobinska draws attention to the problem that organizations must overcome
which is who, when and for how long is employed in a company, not the control
who and when the company leaves (Stobifiska 2000: 298). Each company must learn
how to manage talent, employees who are crucial to its operation, whose resignation
could lead to weakening and deterioration of the efficiency of operation, loss of
customers or intellectual assets. Companies have to secure themselves in such a way
that any unplanned random incidents will not lead to weakening of the company’s
intellectual capital.

2. The use of human capital in an enterprise

The most valuable asset of any company are its employees who are permanently
bound with it and its objective, are highly qualified, able to cooperate skillfully.
The employees are the driving force of development of the company, moreover
they have motivational skills, which manifest themselves as a result of effective
management of an enterprise (Sajkiewicz 2000: 17).

Employees are a resource on which a company’s image in the market and its
internal atmosphere are built. The employees are a strategic resource that allows
enterprises to create a competitive advantage and distinctive features from the
competition of a company. Building specialized and effective teams usually takes
years, whereas the adjustment of employment appriopriate to the goals of the
company is much longer.

According to S. Borkowska careful selection of employees is the key to a success,
for it is “the proper selection of employees that decides what human potential is
at the company’s disposal, what possibilities of its improvement and development
are, improvement of work efficiency and people’s cooperation” (Borkowska
1985: 324).

A properly conducted process of the selection of employees must include stages
related to the characteristics of the job. The applied selection procedure used in
many international and Polish companies include the following phases (Rybak
2000: 67):

* identification of the demand for employees in terms of their number and kind;
* identification of the scope of responsibilities of the proposed positions;

e creation of a professional and personal profile of a candidate;

* choice of sources of recruitment (internal, external);

* choice of forms of recruitment (active and passive);

* recruitment campaigns;

* selection of methods (techniques) and selection procedures;
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e conduct of candidates’ selection;
* making hiring decisions.

It also should be remembered to extend the above mentioned procedure by
,2human dimension”, as the maximum matching characteristics of employees to
jobs can be reached which is a top priority for every employer. Through adequate
adaptation an employee freely ,,enters” into his role and fully ,,starts” his potential
of qualifications.

Professional development of career paths for each employee also promotes
increased use of human potential in the company. Based on reseaerch conducted
among graduates of the Massachusetts Institute of Technology by Edgar Schein it
can be stated that there is a close link between the students’ declared motivations
and needs, abilities and skills, and a chosen career, but this relationship is growing
with the years. The result of his work are “career anchors”, that is (ibidem: 95):
 technical/functional skills (focusing on the content of the work),

* managerial competence (striving for chief ranks of management),

* security and stability,

e creativity and entrepreneurship (the desire to create everything on one’s own
and from the beginning),

* autonomy and independence.

People for whom the anchor of "technical competence" is the most important,
"tend to specialize and be an expert in their field. They grow attached to the company
where they work and fully identify themselves with their work. They are motivated by
the appreciation of their professional skills and enabling professional development
in the field that interests them" (http://www.dbm.pl/serwis_edukacyjny).

People for whom the anchor of "managerial competence" is the most important,
"have a strong need to have an influence on the business and take responsibility
for strategic decisions of the organization. They focus on taking more and more
senior positions which give greater rights. They are motivated to work by a
promotion, measured on the basis of their personal qualities and achieved results"
(ibidem).

Both anchors described above are disjunctive, and consequently the design of
career paths in a company comes down to the fact that it should be taken into
consideration when designing two parallel careers paths: managerial and expertise
ones.

Models of career paths are often used as auxiliary sources in making personnel
decisions. They enable to determine both the direction and areas of development of
individual employees and their bonuses. A model of career paths is also an integral
part of the motivation system for each employee.

An increase in efficiency and profitability of a company is related to the
motivation system, which does not always function adequately. Therefore, the
primary task of managers is, inter alia, getting higher and higher performance of
the work by increasing the productivity of individual and teamwork work. Most
managers use the benefits of such management, which corresponds to individual
capabilities and needs of each employee (Sciezki kariery...).
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Proper selection of employees within the company is the way to use of human
capital in the enterprise.

Any decision related to the choice of recruitment sources should be considered
several times. There should be taken into considerastion such factors as the situation
of labour market, the advantages and disadvantages of potential employees,
a development phase of a company, the model of human resources management
used including the possibility of promotion and position which is intended to
staffing.

The internal selection of employees considering staff promotions and demotions
in part, allows proper adjustment of knowledge, intelligence and technical and social
skills of employees to their jobs.

Human resources defined as human capital is unique because of the ease of
fast and flexible adoption to changes. This vertue makes human capital not be
overestimated in the area of ongoing changes in the environment of the organization.

Human potential is a factor which is a competitive advantage in a dynamically
changing environment. People decide to use the resources of the company and due
to their diligence and efficiency the company is successful. Creative, enterprising,
possessing the ability to learn people are a strategic resource of the company
(Makiewicz, Zagodrska).

3. The role of training in the development
of human capital in Polish enterprises
in the era of knowledge economy

At the present time, both in European countries and Poland, the level of
competitiveness of the economy depends largely on the level of innovation in an
enterprise and on the qualifications possessed by employees. Therefore, there is a
growing need for employees to improve their skills to adequately adapt to the pace
of changes in the workplace.

Training does not apply only to those who are close to the end of their career.
Employees should improve their qualifications at any age. Obtaining higher skills
improves earning capacity and facilitates finding a job.

Employees at younger age and those who have a much higher level of
qualifications belong to a group which has the greatest chance of training organized
by the employer. The result is that the oldest workers with limited education,
theoretically with the greatest need for training, are the least likely to receive such
a proposal. Gender also plays a huge role, according to the research men undergo
more training than women (OECD Insights Human Capital...).

Training is a process whose aim is to obtain new skills by the participants
and change their behavior which enables to achieve of intended objectives and
performance at work. In order to bring the training process the maximized effect,
the appropriate preparation should be followed. The purpose should be specified,
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a group of employees who are participants in the training established and the range
of desired changes determined.

The emotional attitude of the participants to these activities is very important
for the entire training process and its outcomes. Emotions have a great impact on
personal and professional life, so positive feelings should be created, which makes
achieving objectives easier (Czechowska-Switaj 2005: 60-61).

Development of human capital may undergo in different ways, through self-
education and the readiness to own development or by exchanging experiences with
work teams. Each element of the development process should be taken care in a
special way since it can help to achieve the intended objectives.

The theory of human capital defines education and training as an element
which increases productivity of human resources. Current costs are compared with
future benefits. Employers apart from fees for training courses count as costs also
the difference in the productivity of fully productive employees and employees
participating in training. The benefits resulting from training mean the possibility
of higher salaries or promotions for an employee, definitely increase the stability
of employment. While employers expect the benefits connected with increased
productivity of employees trained (Andrzejczak 1999: 29-30).

In determining the training needs of the enterprise, attention should be paid to
many factors. These include the following:

* acquiring new technology,

e customers’ demands,

* introduction of new products into the market,
* a certain lack of qualifications.

The need for training of employees is closely connected with the question
whether these factors justify the need for training. To determine such a need, an
analysis is essential at three levels (Rybak 2000: 116-117):

e at the level of the organization as a whole,
* at the level of a workplace,
 at the individual level.

The analysis at the level of the organization as a whole enables to determine
whether training in a company is needed. The analysis at the level of a workplace
gives the answer what the trainee should learn to achieve higher efficiency at work.
The personal analysis in turn allows to determine what member of the staff needs
the training most.

An important stage in the whole process of training is the degree of readiness of
employees for this training. Motivation and attitude of a given person is crucial to
the training process. People in managerial positions should undertake such action
which creates high motivation among employees and the readiness to take part in
the training, because it gives them greater prospects for development. Such activities
may include assurance for employees of (Rybak 2000: 123):

» sense of efficiency of action,
* help in understanding the benefits of training,
* support for understanding the need for permanent improvement,
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» factual assistance in the realization of the purpose of career planning and bene-
fits that an employee gains from the fact of career planning and support rece-
ived from the working environment,

e opportunities to gain basic skills.

The benefits of training should motivate employees, enhance information about
potential of work and opportunities for development of own career when joining
the training. Awareness of the need to improve should affect own motivation to
participate in the training process and reach ever higher goals through knowledge
of own strengths and weaknesses and learning about the impact of training on
eliminating the weaknesses (ibidem: 123-124).

Training has a big impact on the functioning of a company. It can change
employees' attitudes and influence the state of knowledge and skills that are
necessary to achieve certain effects performed by personnel of the company.
The aim of training is the adjustment of employees to use their potential better.
Opportunities of the effective use of training are shown in Table 1.

Table 1. List of opportunities of effective use of training

1. It can reduce the cost of learning

2. It can improve the effects achieved by the employee, team and company, that is, results,
quality, speed and overall productivity

3. It can increase operational flexibility by increasing the scope of skills of employees

4. Tt can attract employees of high quality by offering them opportunities for training and
development, increase their competence and skills, giving them job satisfaction, better
pay and opportunities for development within the organization

5. It can increase the involvement of employees, encouraging them to identify with the
mission and objectives of the organization

6. It can help with change management, help to understand the cause of this change and
give employees the knowledge and skills they need to adapt to new situations

7. It can help create a positive atmosphere in the company, e.g. oriented at achieving
better results

8. It can improve service quality to customers

Source: Dajczak, Kijewska.

The practice of companies shows that employees regard training as more
effective when they are convinced that the training meets the hopes vested in it. To
achieve this, questions to the person trained are often helpful. The only condition
is to ask well thought out questions, not exerting pressure.

Properly selected motivational techniques and activities support to convince
people to changes that come along with training. Employees in higher positions
should take care that employees — potential trainees, know not only what is expected
of them, but also understand what they need to be able to perform their duties in a
satisfactory manner to the employer. Motivation and properly adjusted supervision
are a guarantee of employees’ adequate attitudes to the development.
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4. The Impact of the Foundation of Academic Business
Incubators in the development of human capital
of academia in Poland

The history of Academic Business Incubators began in 2004. They are a continu-
ation of the activity of the BCC Student Forum, established in 2000 at the largest
employers’ organization — the Business Centre Club. They became with the dizzy-
ing pace one of the largest student organizations in Poland, bringing together 15
regional branches. Currently, they operate at 34 top universities in Poland (http://
www.inkubatory.pl).

Academic Business Incubators gather young and well educated people, with
great potential to expand their theoretical knowledge with practical aspects of
knowledge.

The academic environment is an appropriate ground for the project implemen-
tation of the Academic Business Incubators, because it is a good offer to support
students in practical market activities by continuously developing and disseminating
knowledge. A pre-incubator! operating at a university provides special opportunities
for growth of newly created companies through access to:

* university laboratories,
* knowledge of professors specialized in many fields,
* technological advice.

Academic Business Incubators are among the most dynamic centers of innovation
in recent years with development potential, although the discussion about the need
for the development of academic entrepreneurship is delayed relative to the U.S. of
40 years (Matusiak 2010: 59).

An important driving force behind the creation of the Academic Business
Incubators was a competition organized by the Ministry of Economy and Labour in
March 2004 on “Academic Business Incubators.”

The rapid development and the entire legislative background of Academic
Business Incubators is based on the Act of 27 July 2005 Law on Higher Education, in
particular article 86 of the Act that states: ,,In order to better exploit the intellectual
and technical potential of universities and the transfer of scientific results into the
economy, universities may run academic business incubators and technology transfer
centers.” This clause enables the development of the whole university infrastructure
of entrepreneurship, leaving the choice of a legal and organizational form adjusted
to the conditions of a particular university (a university unit, or a commercial
company, or a foundation) (ibidem: 60).

The assumption of the smooth operation of the Academic Business Incubator is
a cooperation, in particular the following groups of people:

I In Poland, the term ,academic business incubator” (ABI) is used most often, although
it is often associated with a nationwide network of academic Pre-incubators established by the
Foundation of Academic Business Incubators.
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* a management unit, conducting operational and administrative activities,

e an advisory team, which includes people responsible for training and consulting
services,

* the Programme Board which is the advisory and executive body.

An important element to become a successful incubator is an appropriate
level of its cooperation with the local environment, centers of innovation and
entrepreneurship and financial institutions (Czop, Lewandowska 2006: 2).

Table 2 presents the basic forms of support in all pre-incubators. Advisory, training
and information services are the strongest point of the support. Also, an offer of
financial support is of great significance, while an offer in the implementation of
new products and services is the least recognized.

Table 2. Scope of advice, information and training in pre-incubators in 2005-2010

Advisory, training and information services 2005 2007 2009 2010
Entrepreneurship and establishment of a company 80 100 96 92
Bookkeeping and accounting 50 85 81 88
Business plan development 70 88 83 80
Access to European funds 70 55 81 76
Market research and marketing 50 85 63 64
Business law 70 85 67 60
Finance and taxation 50 85 58 56
Business management . 88 58 56
Protection of intellectual property * 28 38 36

* In a given year the survey did not include such a category in the cafeteria of replies.

Source: Matusiak 2010: 60.

An average number of people interested in starting business activity and
declaring readiness to Academic Business Incubators is 12 people per month, whose
39% of ideas are worth a careful analysis. According to the data, 48 projects of
business were reported on average to the Academic Business Incubator in 2009, of
which 43% belonged to the last years students and 21% to university graduates. The
average estimated time of company incubation in the AIP is 18 months (Matusiak
2010: 64).

Despite rapid development of the Academic Business Incubators in recent
years, their managers included to the major barriers to development in 2010 legal
restrictions and the lack of appropriate procedures for technologies and a low
budget, resulting from the lack of financial support in research institutions (Table 3).

All the activity of academic business incubators and its relationship with the
teaching process of a university is a weak connection. Academic entrepreneurship
is regarded as an extra job that goes beyond the course of teaching. At most
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Table 3. Main barriers to development of ABI in 2005-2010*

Specification 2005 | 2007 | 2009 | 2010
Legal restrictions and the lack of procedures for technology
transfer 33 | 27 | 27 | 42
Low budget and the lack of financial support 43 | 39 | 39 | 36
The lack of projects for commercialization 27|25 | 3.1
The lack of funds for equipment and adaptation 31 | 35 | 32 | 31
The lack of partnership and business-oriented cooperation
with the scientific community 30 | 34 | 32 | 3.0
Problems in cooperation with local and regional institutions,
the of lack of support 31 | 24 | 26
Academic gray area 1.7 | 27 | 27 | 25
Aversion of the academic community to the commercialization
of scientific achievements 1.7 | 31| 3.0 | 23
Insufficient number of professional advisers/trainers o o124 | 23

*  Assessment was made on five-point scale, where 1 is the lowest and 5 the highest (Matusiak
2010: 60).

** In a given year survey did not include such a category in the cafeteria of replies (Matusiak
2010: 67).

Source: Matusiak 2010.

universities the interest in incubators of the authorities is small, which leaves them
on the sidelines of the statutory objectives of universities. Directors of university
incubators represent the opinion that non-public schools provide better conditions
and greater willingness to help. In turn, students in the prestigious public universi-
ties are characterized by a greater commitment (ibidem: 64).

Nevertheless, interest in academic entrepreneurship is clearly visible and the chance
of developing pre-incubation programs are a good indication of the changes taking
place in higher education. The development of academic entrepreneurship is one of
the essential elements of the state innovation policy aimed at maintaining the economy
on a path of stable growth. The Polish economic policy for 2007-2013 includes
support for innovation, and the Academic Business Incubators are among these type
of processes, so their development should be in the interest of the state as well as
individual universities and students, as all listed entities will benefit from it in future.

Academic Business Incubators are the most modern example of the development
of human capital. They create through ambition, teamwork, initiative and innovation
of people a great place for the creation of any assistance to facilitate doing business
on the bases of a division of the Academic Business Incubator, without a necessity
to set up their own business. Such a decision limits costs, risk, and the entire
bureaucracy for the novice entrepreneur.

Through proper adjustment of the law, a person setting up a company within the
Academic Business Incubators can fully use the legal personality of the AIP, and the
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established company will operate formally as a cell within the organization of the

AIP. This allows young entrepreneurs to save time associated with waiting to start a

business as an entity, as well as reduces the resources needed for its establishment.

The main advantages of running a company within the AIP include:

* a person running a business is not listed in the records as an individual business
owner,

* no obligation to pay social insurance premiums.

In addition, the advantage of the activity within the AIP makes a person
leading the company credible through acting in business matters on behalf of the
Foundation, based in the capital, supported by dozens of branches throughout the
country, whose annual turnover reaches several million PLN (Co daje AIP...).

Companies established within the AIP also receive accounting support. All
accounting documents of a given month are verified by the staff of incubators, and
then sent to the Department of Finance and Accounting of the AIP Foundation in
Warsaw to entry. This allows to prepare all the documents in accordance with biding
regulations. AIP ensures that the entrepreneur can focus on the business and avoid
unnecessary bureaucracy in offices.

Legal support is another aspect of improving the functioning of the company at
the Academic Business Incubator. A person running a company has at their disposal
lawyers from the Legal Department of the AIP. With their help, enetring into a
contract, or making decisions on controversial issues does not involve risk (ibidem).

Moreover, firms within the Academic Business Incubators get an individual
bank account for their disposal, where all revenues are transferred. It is an element
of ensuring the safety for inexperienced people. With a specialized staff of the
Foundation of the ABIs, companies can count on professional assistance relating to
the conduct of business in marketing, public relations, accounting, or law aspects.

Any company starting its operations should maintain appropriate promotion to
enter the market. However, small companies do not always engage in this type of
projects, it is usually caused by a small promotional budget. The Academic Business
Incubators are able to promote their companies through the media, both local and
nationwide (ibidem).

Apart from the above mentioned examples of support and the function of
influence of the Academic Business Incubators to develop human capital of starts-
ups, additionally there can be distinguished others, such as:

e access to office space,

* access to classrooms,

* assistance in obtaining capital for further development,

e organizing training and workshops on creating and managing one’s own com-
pany,

* innovation-oriented activities through assistance in establishing business con-
tacts.

Nowadays, more and more people who want to start their own business consider
to start it in an Academic Business Incubator. It is connected definitely with the
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rich resources that ABIs provide for companies. An important factor is the fact
that the continuation of the activity in the business incubator increases functionality
coefficients of the company in the market, which is confirmed by numerous studies.
In addition, some incubators are covered by special entrepreneurial programs for
disabled people in order to eliminate physical and environmental barriers.

Many entrepreneurs search for security measures to remain in a competitive
market despite the noticeable global crisis for many of them. Academic Business
Incubators are one of the few possible solutions that fully support newly established
as well as those already running business entities. Because of the Academic Business
incubators, the development of human capital is so huge, accessible and widely
perceptible.

Conclusions

The purpose of the paper is to show the essence and use of human capital in the
functioning of companies and organizations. Human capital is of great importance
in the the functioning of an enterprise. Both the intellectual capital and human
capital are essential elements in the management of modern organizations. It is
by making good use of human capital that companies achieve key positions in the
market. People and their potential are the strength and competitiveness of the
company. By appropriate selection of training and training techniques and their
appropriate adjustment to the personal profile, the use of human capital becomes
more efficient, and the most valuable element of the organization — people are even
more important in the functioning of the enerprise as an organization.

People increase their skills thanks to possibilities offered by the company. In
return for gaining new skills, employees can fully raise the quality of services and
work carried out for their employers, which in turn transfers into the good of the
functioning of the entire enterprise.

The combination of human capital together with the continual development
of the Academic Business Incubators in Poland elevates the rank of Polish
entrepreneurship. The fact that the Academic Business Incubators are one of the
largest initiatives in recent years to develop human capital becomes the driving
force and the challenge, providing an opportunity of development for young people
looking for their place in the labour market.

Young people within Academic Business Incubators acquire new and professional
experience in managing the organization. The ABI is one of the types of institutions
that support young entrepreneurs in their efforts to develop their interests and
consequently become independent financially. There are the Academic Business
Incubators which have the greatest impact on human capital development of the
academic environment in Poland in recent years.
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4.4. Zastosowanie gier komputerowych
w szkoleniach

Streszczenie

Artykul systematyzuje rodzaje gier komputerowych stosowanych w szkoleniach,
poczynajgc od najstarszych, az do czasow wspolczesnych. Prezentuje dwie najwigksze
grupy gier szkoleniowych — stosujgce obraz z perspektywy pierwszej osoby oraz symula-
cje zarzqdzania zasobami. Przytacza takze przykilady zastosowan oraz najbardziej cha-
rakterystyczne cechy roznych odmian szkoleniowych gier komputerowych.

Wprowadzenie

Celem niniejszego artykutu jest opis dostgpnych obecnie zastosowan gier kom-
puterowych w zakresie szkolen organizacyjnych oraz ich systematyka. Jako uzupet-
nienie czg¢$ci teoretycznej zostanie dokonana analiza wspodfczesnej gry wspomaganej
komputerowo, stuzacej do rozwijania kompetencji menedzerskich.

Jako ze temat jest do$¢ obszerny i obejmuje kilka réznych dziedzin nauki
(m.in. psychologi¢, ekonomig, pedagogike czy andragogike), rdwniez opis gier bedzie
mozliwie wielostronny, jednak ze wzgledu na rozmiar artykufu niektére zagadnienia
zostang jedynie zasygnalizowane.

Na wstepie nalezy tez zaznaczyC, ze stosowane w artykule okreSlenie gry kom-
puterowe jest nie do kofica precyzyjne. W jezyku angielskim okreslenia video game
i computergame sg stosowane w odniesieniu do — odpowiednio — gier przeznaczo-
nych na konsole i gier przeznaczonych na komputery osobiste (czasem w jezyku pol-
skim spotyka si¢ analogiczne okreslenia gry komputerowe i gry konsolowe). Z punktu
widzenia zawartoSci 1 rozgrywki roznica ta nie ma znaczenia — odnosi si¢ ona jedy-
nie do platformy sprzetowej, na ktorej uruchamiana jest dana gra. Dlatego w niniej-
szym artykule okreSlenie gry komputerowe obejmuje wszystkie gry, niezaleznie od
platformy sprzetowej. W razie potrzeby podawana jest informacja na temat sprz¢tu,
ale wytacznie w celach porzadkowych.

Samo wykorzystanie komputeréw w grach szkoleniowych jest bardzo rézne — od
prostej aplikacji, obliczajacej i podajacej graczom parametry potrzebne do podej-
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mowania decyzji (tak jest w przypadku opisanego w dalszej czgéci artykutu Kosmicz-
nego biznesu), poprzez wielostanowiskowe aplikacje wspomagajace procesy zacho-
dzace podczas gry, az po rozbudowane oprogramowanie, Iaczace w sobie funkcje
arkusza kalkulacyjnego, komunikatora, systemu wspomagania decyzji, programu do
modelowania procesOw biznesowych i wielu innych modutéw potrzebnych we wspot-
czesnej organizacji.

Poza tym z tresci artykutu wylaczone zostato zagadnienie e-learningu. Dotyczy
ono nieco innego obszaru tematycznego i ma znaczaco odmienne uwarunkowa-
nia (takze teoretyczne), co powoduje, ze taczenie obydwu zagadnien byloby niece-
lowe i nieuzasadnione merytorycznie. Nie uwzgledniono takze podziatu na szkolenia
wewnetrzne i zewngtrzne — o ile rdznig sie one grupg docelowg i innymi charaktery-
stykami, o tyle same narzg¢dzia (w tym i gry komputerowe) sa podobne i tylko w spe-
cyficznych przypadkach rozrdznienie to ma istotne znaczenie.

1. Gry komputerowe w szkoleniach

Od najbardziej klasycznych szkolen, opartych na elementach wyktadowych, przez
roznego rodzaju warsztaty i ¢wiczenia, az do proceséw opartych na grach i symu-
lacjach, wickszo$¢ wspoliczesnie stosowanych form szkolen oparta jest na koncep-
cji action learning, stworzonej w latach czterdziestych XX wieku w Wielkiej Bry-
tanii (en.wikipedia.org/wiki/Action_learning, data pobrania: 17.02.2012), ktorej
zatozeniem bylo, aby uczestnicy zdobywali wiedze poprzez dziatanie i powtarzanie,
a nie w sposob tradycyjny — przez stuchanie. Idea ta znajduje poparcie we wspoicze-
snej pedagogice i andragogice, ktore postulujag maksymalng aktywizacje uczestnikdw
procesu edukacyjnego w celu osiagnigcia jak najwyzszej jego efektywnosci (por. np.
Shamshina 2008). Dlatego tez we wspoliczesnych szkoleniach wszelkiego rodzaju gry
stosowane sa powszechnie.

Doniesienia o stosowaniu gier w edukacji pochodzg juz z XVII wieku, kiedy to
wykorzystywano je w celu poprawy sprawnosci dziatania i planowania strategicznego
wspOlczesnych armii, a od XIX wieku staly si¢ standardowym narze¢dziem szkolenio-
wym (Gredler 2004). W tym ujgciu gry sa traktowane jako ¢wiczenia z rywalizacji
w osiagganiu zamierzonego celu. Pochodng gier sa symulacje, ktore koncentruja si¢
raczej na odzwierciedleniu pewnych ztozonych procesow rzeczywistych i charaktery-
zuja si¢ bardziej otwartym zakofczeniem. Cechami charakterystycznymi symulacji sa:
* odzwierciedlenie zfozonych sytuacji ze Swiata rzeczywistego,

e zdefiniowana rola kazdego z uczestnikOw wraz z ograniczeniami i odpowiedzial-
noSciami,

e duza liczba zmiennych i danych, pozwalajaca podejmowac uczestnikom rozne
strategie,

* informacja zwrotna dla uczestnikow w formie zmiany warunkdéw lub sytuacji (ibi-
dem).

Poniewaz komputery umozliwily ukrycie mechanizméw rzadzacych symulacjami
przy jednoczesnym podniesieniu poziomu ich ziozonosci, z czasem oba pojecia



4.4. Zastosowanie gier komputerowych w szkoleniach 193

zaczely na siebie nachodzi i obecnie okreslenie gry komputerowe obejmuje zarowno
symulacje, jak i gry sensu stricte. Dlatego w dalszej czeSci artykutu pojecie gier bedzie
stosowane do opisu obydwu kategorii.

Gry komputerowe w szkoleniach zaczely by¢ wykorzystywane wraz z pojawieniem
sie¢ powszechnie dostepnych komputerdéw. Pierwotnie wywodzily si¢ z klasycznych
programow komputerowych stuzacych do odzwierciedlania rzeczywistych procesoéw
i dopiero z czasem przeksztalcily sie¢ w oddzielny rodzaj oprogramowania. Najpierw
wylacznie rozrywkowego, a z czasem majacego takze zastosowanie praktyczne.

Prekursorem gier komputerowych w dzisiejszym rozumieniu byta zgloszona
w 1947 roku do amerykanskiego urzedu patentowego gra symulujaca wystrzeliwa-
nie pociskow i wykorzystujaca wyswietlacz radarowy jako monitor. Potem pojawily
si¢ implementacje gier klasycznych (koétko i krzyzyk), az w 1958 roku wyproduko-
wano symulator gry w tenisa stolowego (Mankowski 2010). Dalej ewolucja gier kom-
puterowych przebiegata rownolegle z ewolucja tradycyjnych programow.

W kolejnych latach gry komputerowe do celow szkoleniowych byly rozwijane
zardwno przez sektor prywatny (Bringelson i in. 1995), jak i panstwo (McGregor,
Baker 1972), tworzac nowe mozliwosci ¢wiczenia umiej¢tnoSci praktycznych i spraw-
dzania oraz modelowania zachowan uczestnikow w warunkach jak najbardziej zbli-
zonych do rzeczywistych. Juz w pofowie lat dziewigcdziesigtych XX wieku gry kom-
puterowe zaczely by¢ coraz szerzej stosowane w szkoleniu inzynieréw oraz studentéw
kierunkéw politechnicznych (por. Bringelson i in. 1995), poniewaz jako narzg¢dzie
szkoleniowe stanowia efektywna alternatywe¢ oraz dobre uzupeinienie wobec bar-
dziej tradycyjnych metod przekazywania wiedzy (Cone i in. 2007). Jednocze$nie wia-
czenie gier do programu szkolenia jest powaznie ograniczone ich cechami imma-
nentnymi: sg zbyt diugie, za bardzo angazuja uczestnikow i wymagajg koncentracji
raczej na osigganiu zwyci¢stwa niz na zdobywaniu wiedzy (Royle 2008).

Dlatego polaczenie gry i edukacji wymaga od tworcoOw nowego podejscia. Zostato
to trafnie i zwi¢zle ujete przez Royle’a (2008). Pisze on, ze takie potaczenie bedzie
skuteczne tylko wtedy, gdy:

e zawarto$¢ gry jest osadzona w wiarygodnym $wiecie,

e zadania do wykonania sa zwigzane ze Swiatem rzeczywistym,

* informacje sa przekazywane w réznorodny sposob,

* mozliwosci oszustwa zostaly osadzone zar6wno w samej grze, jak i w Swiecie poza
nig,

* zawarto$¢ gry jest potaczona fabuta,

* gracze maja mozliwo$¢ indywidualizacji swojego awatara.

Dodatkowym elementem, wspomnianym przez Gredler (2004) jest potrzeba kon-
struowania w szkoleniach i edukacji gier o sumie niezerowej. Wynika to z uwarun-
kowan pedagogicznych — gra o sumie zerowej wskazuje jednego zwyci¢zce, podczas
gdy celem szkolenia jest zwykle przekazanie lub przeéwiczenie pewnych umiejet-
nosci. Kiedy kilkoro uczestnikow osigga znaczace postepy, a mimo to nie zostanie
okreslona mianem zwyciezcdw, moze to wywolaé poczucie znieche¢cenia i frustracji
oraz przekresli¢ oczekiwany efekt dydaktyczny. Uwarunkowania te dotycza zardwno
gier klasycznych, jak i komputerowych.
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Obecnie gry komputerowe w szkoleniach mozna zasadniczo podzieli¢ na dwa
rodzaje: niewymagajace istotnej aktywnoSci uczestnika oraz interaktywne (Cone
i in. 2007). Te pierwsze, to zwykle mniej lub bardziej klasyczne prezentacje multi-
medialne, co powoduje ograniczong efektywnos¢ procesu uczenia. Uczestnicy czesto
realizujg program takich szkolefi, minimalizujac swdj wysilek i wktad intelektualny
i ograniczaja si¢ wylacznie do ,,przeklikiwania” kolejnych instrukcji. Gry interak-
tywne dzielg si¢ (z drobnymi wyjatkami) na dwie grupy: gry oparte na interakcji
z perspektywy pierwszej osoby oraz symulacje zarzadzania zasobami (ibidem).

W typowych szkoleniach uzywa si¢ obie grupy — aczkolwiek specyfika zastoso-
wah jest w obydwu przypadkach rézna. Gry stosujace perspektywe pierwszej osoby,
wymagaja najczesciej od gracza refleksu, a osoby o stabszym refleksie lub mniej obe-
znane z obsluga programu nie bylyby w stanie skutecznie konkurowa¢ z osobami
wprawionymi w tego typu rywalizacji. Symulacje zarzadzania zasobami nie s nato-
miast (zwykle) grami czasu rzeczywistego i pozwalaja uczestnikom podjaé decyzje
po oszacowaniu lub obliczeniu mozliwych wariantéow koficowych. Pod tym wzgle-
dem symulacje takie sa podobne do nowoczesnych gier planszowych (takze stoso-
wanych w szkoleniach), wykorzystujacych mechanizmy optymalizacyjne zamiast r6z-
nego rodzaju generatoréw losowosci. Ta grupa gier zostanie szczegdtowiej opisana
w dalszej czeSci artykutu.

W pewnych sytuacjach organizacje preferuja gry dokonujace selekeji graczy juz na
etapie sprawnosci obstugi interfejsu. Typowym przyktadem jest America’s Army — zespo-
fowa gra sieciowa typu first person shooter, ktora jest stosowana przez armi¢ amerykan-
ska jako narzedzie propagandowe i rekrutacyjne, a takze szkoleniowe (www.gamepoli
tics.com/2008/09/21/move-bring-america039s-army-game-high-schools-raises-questions,
data pobrania: 10.06.2012). Ukazuje ona tak wiernie, jak to mozliwe, warunki funkcjo-
nowania zolnierza na wspotczesnym polu walki, a jej zalozeniem jest prezentacja tak-
tycznych aspektow walki zespotowej. W takiej sytuacji uzasadnione jest uwzglednienie
szybkosci reakc;ji i sprawnoSci obstugi programu jako jednego z kryteriow oceny uczest-
nikow.

Wojsko wykorzystuje gry komputerowe nie tylko do typowych szkoleni sensu
stricte — np. armia brytyjska zaprojektowata spusty w czofgu Challenger 2, upodab-
niajac je do ksztattu kontrolera od konsoli Playstation 2 (Sharma i in. 2009). Oparto
si¢ na zalozeniach, ze po pierwsze, ksztalt kontrolera do konsoli jest sprawdzony
pod wzgledem ergonomicznym, a po drugie, rekruci maja z nim styczno$¢ w dzie-
cinstwie i miodosci, a takie podobiefistwo potencjalnie ufatwi im obstuge sprzetu
wojskowego.

Innym przyktadem symulacji czy tez gry komputerowej, wykorzystywanej w szko-
leniach sg wszelkiego rodzaju symulatory lotu. Ze wzgledu na koszt zwigzany z uzyt-
kowaniem pojedynczego stanowiska do symulacji oraz ograniczenia liczby osob zaan-
gazowanych z gre, juz w latach osiemdziesigtych XX wieku podjeto proby stworzenia
gier komputerowych, ktére mogltyby stuzy¢ do szkolenia zaldég samolotéw (Baker
iin. 1993). Obecnie symulatory lotow sa oparte na mechanizmach wykorzystywanych
w grach komputerowych, a czgsto gry stanowia uproszczone programy do symulacji
lotoéw, ktore po dokonaniu niezbednych modyfikacji sa oferowane na rynku maso-
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wym. Innymi stowy, granica pomi¢dzy symulatorem lotow a zwykla gra kompute-
rowa ulegta zatarciu. Przyktadem tego jest jeden z najstynniejszych programéw tego
typu — Microsoft Flight Simulator, ktérego najnowsza — dziesigta — wersja nosi po
prostu numer X (Gu i in. 2009).

Jednoczes$nie istnieje specyficzna grupa komputerowych gier szkoleniowych,
w ktorych czas reakcji ma istotne znaczenie — chodzi tutaj o gry ¢éwiczace zacho-
wania w czasie rzeczywistym. Jednym z najnowszych przyktadow tego typu gier jest
projekt zrealizowany na uniwersytecie w Durham, uzyty do szkolenia pracownikow
organizacji w sytuacji pozaru (Smith, Trenholme 2009). Mial on na celu z jednej
strony modelowanie ognia i dymu w celu stworzenia optymalnego planu ewaku-
acji, a rbwnocze$nie wytrenowanie pracownikow, aby na wypadek pozaru zachowy-
wali si¢ Swiadomie i zgodnie z procedurami bezpieczenstwa. Gra prezentuje widok
z pierwszej osoby i obejmuje wiele scenariuszy szczegdtowych, zaprojektowanych na
wypadek réznych sytuacji kryzysowych.

Istnieje takze osobna kategoria gier szkoleniowych, oparta na sieciowych grach
komputerowych. Stanowi ona swoiste polaczenie gier role-playing (opartych na wcie-
laniu si¢ w role — dalej RPG) i gier zrecznoSciowych. Z tych pierwszych czerpie
mechanizmy rozgrywki (scenariusz, role dla uczestnikéw), a z tych drugich spo-
soby organizacji rozgrywki (komunikatory, kanaly do porozumiewania si¢ czlon-
koéw poszczegolnych zespotow) (Raybourn 2007). Jest to potaczenie spotykane dos¢
rzadko, ale pokazujace, ze gry komputerowe w szkoleniach nie poddaja si¢ prostej
klasyfikacji.

W nowoczesnych organizacjach wystepuje istotne zagrozenie cyber-atakami. Zwig-
zane jest to z jednej strony z wrazliwo$cig na kradziez informacji lub danych, a z dru-
giej strony z postepujaca globalizacja i usieciowieniem proceséw organizacyjnych.
Dlatego jednym z pomysiéw na wykorzystanie gier komputerowych w szkoleniach
jest stworzenie z nich narzedzia do zwigkszenia Swiadomosci cztonkéw organizacji.
Poprzez zaangazowanie ich jako graczy mozna tatwiej i efektywniej przekazac wiedzg
i umiejetnosci potrzebne do radzenia sobie z cyber-zagrozeniami (Cone i in. 2007).

Innym nietypowym przyktadem zastosowania gier komputerowych w szkoleniach
jest projekt podjety we wspotpracy kilku uniwersytetow i firm australijskich. Miat
on na celu stworzenie i przetestowanie w warunkach rzeczywistych modelu pozwa-
lajacego na szkolenie inzynieréw i pracownikéw kopalni (Stothard, Hengel 2010).
Pierwotnie program ten mial stuzy¢ wizualizacji konkretnych lokalizacji, ale w toku
badan opracowano uniwersalny modut pozwalajacy na przystosowanie wizualizacji
do ro6znych miejsc i szkolenie uczestnikow na przyktadach konkretnych kopalni. Pro-
jekt nie zakonczyt si¢ sukcesem, ale stanowi przyktad mozliwosci, jakie daja gry
komputerowe w szkoleniu os6b wykonujacych zawody inzynierskie.

Majac na uwadze trudno§¢ w nauczeniu si¢ obstugi gry, w niektorych branzach
podjeto wysitki w celu redukeji tej bariery. Wspdiczesne konsole do gier! (XBOX

I Dotyczy to takze poprzedniej generacji konsol, ale w tamtym przypadku urzadzenia steru-
jace zostaly stworzone jako swoiste naktadki. Obecna generacja konsol zostala zaprojektowana
z uwzglednieniem uwarunkowan takich kontroleréw.
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360, Playstation 3, Nintendo Wii) oferuja urzadzenia sterujace, ktore umozliwiajg
granie bez uzywania klasycznych manipulatoréw — czujniki przetwarzaja ruchy gra-
cza (Kinect) lub ruchy trzymanego w rgkach kontrolera (Move, Wiilot + Nunchuk)
na dziatania podejmowane przez awatar w grze. Dzi¢ki temu z jednej strony obni-
zono prog wejscia dla nowych graczy, a z drugiej strony otwarto nowe mozliwoSci
zastosowan gier. W medycynie wykorzystuje si¢ takie kontrolery w leczeniu dzieci
z porazeniem mdzgowym (Jannink i in. 2008), utrzymaniu sprawnosci oséb starszych
(Varenne, Hanneton 2009), a takze w rekonwalescencji ci¢zko chorych (Kato 2010).

Ponadto pojawito si¢ juz wiele badan, starajacych sie¢ okresli¢ zwigzek pomig-
dzy graniem w gry komputerowe i precyzja oraz szybkoScia pracy chirurgow. Gtow-
nym przedmiotem badan bylo ustalenie, czy chirurdzy laparoskopowi powinni ¢éwi-
czy¢ sprawno§¢ manualng i koordynacje reka—oko za pomoca gier komputerowych.
Mimo iz wyniki dotychczasowych analiz sg niejednoznaczne, autorzy sg zgodni, ze
istnieje istotny statystycznie zwigzek pomiedzy graniem w gry komputerowe a jako-
Scig i szybkoScig pracy chirurga (por. m.in. Rosenberg i in. 2004). Migdzy innymi
dlatego tworzone sg specjalne symulatory do éwiczenia umiejetnosci chirurgicznych.
Na obecnym etapie rozwoju nie daja one jeszcze jednoznacznie pozytywnych wyni-
koéw, ale w roznych osrodkach badawczych i akademickich prowadzone sg prace nad
ich dalszym rozwojem (Gould i in. 2005).

Druga duza grupa komputerowych gier szkoleniowych to gry oparte na zarzadza-
niu zasobami i bazujace czesto na mechanizmach zaczerpnigtych z nowoczesnych
gier planszowych. Gry takie ktada nacisk nie na szybko$¢ dziatania, ale na optymalne
wykorzystanie dostepnych graczom zasobow. Wymagajg zwykle planowania i doko-
nywania — przynajmniej w podstawowym zakresie — obliczeni, a wyniki sa zwykle mie-
rzone wynikiem finansowym lub — rzadziej — abstrakcyjnymi punktami. Rozgrywka
moze by¢ zaréwno indywidualna, jak i zespofowa, a mechanizmy rzadzace rozgrywka
(tzw. mechaniki) wykorzystywane w przebiegu gry, to najcz¢sciej: licytacja, koope-
racja, spekulacja, tworzenie sieci, rownoczesny wybor akcji, obrot udziatami, han-
dlowanie i rozmieszczanie pracownikow (www.boardgamegeek.com/browse/board-
gamemechanic, data pobrania: 16.06.2012). OczywisScie w zadnej grze nie wyst¢pujg
wszystkie wymienione mechaniki, ale zwykle za kazdym razem uzyta jest wiecej niz
jedna.

Dobrym przyktadem gry opartej na zarzadzaniu zasobami i rdwnocze$nie syn-
tezy dwoch sposobow prowadzenia gier szkoleniowych — tradycyjnego i opartego
na wykorzystaniu komputeréw jest Kosmiczny Biznes (www.growingame.com, data
pobrania: 10.06.2012) — gra stworzona i sprzedawana przez firm¢ GrowInGame, sta-
nowigca do$¢ elastyczne narzedzie szkoleniowe, stosowane do rozwijania i doskona-
lenia umiejetnosci menedzerskich2.

Zawarto$¢ merytoryczna gry jest typowa i prezentuje czesto spotykany — takze
w opisanych w artykule przyktadach — model ,,prowadzenia wirtualnej firmy”. Gra-
cze jako osoby zarzadzajace podejmujg decyzje dotyczace kierunkdéw rozwoju, pla-

2 Dzigkuje moim studentom — Magdzie Machniewskiej i Markowi Stowinskiemu za pomoc
w zdobyciu i opracowaniu materialéw na temat gry Kosmiczny biznes.
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néw Sredniookresowych oraz zarzadzania operacyjnego. Wspotdziatajac w kilku-
osobowych zespofach muszg jak najlepiej operowaé posiadanym kapitatem, aby na
koniec zmaksymalizowa¢ zysk. Rozgrywka jest modularna i moze trwaé od kilku
godzin do pelnych dwoch dni. Pozwala to elastycznie dopasowaé zawarto$¢ do ocze-
kiwan odbiorcéw oraz wybierac potrzebne w danej sytuacji elementy.

Osig calej gry sg finanse zarzadzanej firmy. To takze jest typowe dla wigkszo-
Sci gier wspomaganych komputerowo lub zwyklych gier komputerowych uzywanych
w szkoleniach — dzigki temu mozna w tatwy i zobiektywizowany sposéb zmierzy¢
efekty poczynan graczy. Dziatania takie, jak kredyty, zakupy, sprzedaz, wynajem, czy
produkcja sa rowniez charakterystycznymi elementami wykorzystywanymi w grach
komputerowych w szkoleniach. Wynika to z jednej strony z intuicyjnoSci tego typu
wydarzen dla graczy (dzigki czemu nie trzeba pos$wigcaé duzo czasu na tlumacze-
nie i tak zwykle zbyt skomplikowanych dla typowego uczestnika regut), a z drugiej
strony z tatwoSci implementacji mechanizméw wykorzystywanych w zarzadzaniu
typowa firmg. Niejednokrotnie aplikacje takie bazuja na programach komputero-
wych wspomagajacych zarzadzanie w realnym Swiecie.

W Kosmicznym biznesie wystepuja takze inne elementy wykorzystywane w wielu
szkoleniowych grach komputerowych: analiza wskaZnikowa, analiza plynnosci firmy
oraz analiza rynku. Te obszary sa rOwniez wzglednie fatwe do implementacji ze
wzgledu na wspomniane wczesniej czynniki. To wszystko faczy si¢ z ostatnim zagad-
nieniem obecnym we wszystkich grach szkoleniowych o zarzadzaniu zasobami —
rzadko$¢ dobr i zasobdw pozostawionych do dyspozycji gracza. W ten sposdb osigga
si¢ z jednej strony wigkszy realizm gry (podobnie jak w rzeczywistym S§wiecie, gra-
cze napotykaja na ograniczenia zwigzane z niemozno$cig wykonania wszystkiego, co
sobie zaplanowali), a z drugiej strony zwigksza wage podejmowanych w grze decy-
zji. W sytuacji ciggtego niedoboru, jednym z kluczowych elementéw decydujacych
o zwycigstwie jest wlasciwie zaplanowanie sekwencji dziatan i optymalne wykorzy-
stanie dostgpnych dobr. Umieszczajac uczestnikow rozgrywki pod presja mozna nie
tylko nauczy¢ ich optymalizowaé dzialania, ale takze wiaczy¢ w program szkolenia
umiej¢tnosci negocjacyjne (potrzebne np. do ustalenia podzialu pieni¢dzy), zarza-
dzanie zmiang, zarzadzanie projektem podstawy finanséw przedsigbiorstw oraz kilka
innych pokrewnych zagadnien.

Podsumowanie

Zastosowanie gier komputerowych w szkoleniach, zapoczatkowane w potowie
ubiegtego stulecia, daje ogromne mozliwosci ksztaltowania procesu edukacyjnego
i dopasowywania tresci szkolefi do odbiorcow i warunkoéw. Rozwo6j oprogramowania
komputerowego, a w ostatnich latach takze nowych platform sprze¢towych, pozwala
niemal bez ograniczen adaptowac rozne sposoby przekazywania wiedzy i przenosié
je na nowe technologie.

Coraz wigksze rozpowszechnienie tabletow i innych urzadzen przenos$nych
pozwala dodawaé do gier w szkoleniach nowe elementy, bez obawy podniesie-
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nia stopnia komplikacji powyzej poziomu zrozumialego dla przeci¢tnego uczest-
nika szkolefni. Pozwalajg one odcigzy¢ graczy od wykonywania zmudnych obliczen
i usprawniaja spowalniajace rozgrywke obliczenia. Tym samym tworcy moga bar-
dziej skupi€ si¢ na zawartos$ci merytorycznej gry i wyposazy¢ ja w mechanizmy, ktore
w sytuacji klasycznej gry szkoleniowej znajdowalyby si¢ poza ich zasiggiem.

Jednocze$nie — jak widaé takze w opisanym przykladzie — platforma elektro-
niczna jest jedynie narz¢dziem. Charakter gry i jej cele sg nadal decydujace w okre-
Sleniu, do jakiej grupy docelowej oraz dla czyich potrzeb gra moze zostaé prze-
prowadzona. Innymi stowy, gry komputerowe w szkoleniach nie sg atrakcyjne dla
uczestnikdw i organizatoréw same w sobie, lecz raczej jako wzbogacenie klasycznej
formuly i sg traktowane stuzebnie wobec nadrzednego celu, jakim jest udane i efek-
tywne szkolenie.
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4.5. Rozwoj
mobilnych aplikacji biznesowych
na urzadzenia przenos$ne

Streszczenie

Informatyzacja wkracza w pigtq generacje wraz z pulpitowymi aplikacjami interne-
towymi, ktore otwierajg droge dla nowej generacji internetowych aplikacji mobilnych.
Dostep do Internetu na telefonach typu smartfon (z ang. smartphone) oraz na innych
urzqdzeniach mobilnych zmienit sposob, w jaki ludzie konsumujq i wymieniajq sie infor-
macjami, tworzqc znaczqcy wzrost dotyczqcy adoptowania i wykorzystywania danych.
Polgczenie informacji biznesowej i analitycznej z technologiq mobilng daje Iudziom
biznesu potencjatl narzedziowy, z jakim nie mieli wczesniej do czynienia. Inteligencja
mobilna dostarczana za pomocq telefonow smartfon oraz innych urzqdzeri mobilnych
ma potencjal, dzieki ktoremu procesy biznesowe w kazdej branzy mogq zostac zrewo-
lucjonizowane.

Wprowadzenie

Informatyzacja wkracza w piata generacj¢ wraz z pulpitowymi aplikacjami inter-
netowymi, ktére otwierajg droge dla nowej generacji internetowych aplikacji mobil-
nych. Dostep do Internetu na telefonach typu smartfon! oraz do innych urzadzen
mobilnych zmienit sposdb, w jaki ludzie konsumuja i wymieniajg si¢ informacjami,
tworzac znaczacy wzrost dotyczacy adoptowania i wykorzystywania danych. Przy

' Z ang. Smartphone — przenosne urzadzenie telefoniczne, taczace w sobie funkcje telefonu
komorkowego i komputera kieszonkowego (PDA — Personal Digital Assistant). Pierwsze smart-
fony powstaly pod koniec lat dziewigédziesiatych XX wieku, obecnie 1acza one funkcje telefonu
komodrkowego, poczty elektronicznej, przegladarki sieciowej, pagera, GPS, jak rowniez cyfrowego
aparatu fotograficznego i kamery wideo. W nowszych modelach dost¢pne sa tez funkcje typowe
dla PDA, jak zarzadzanie informacjami osobistymi (ang. Personal Information Management). Wigk-
szo$¢ nowych modeli potrafi odczytywa¢ dokumenty biurowe w formatach Microsoft Office i PDF
(Wikipedia, data dostepu: 28.09.2012).
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mozliwosciach uzyskania dostepu do informacji w kazdym momencie i z dowolnej
lokalizacji na urzadzeniu przeno$nym, uzytkownicy moga szybko i z fatwoscig podej-
mowac coraz wigksza ilo$¢ decyzji.

Dostep do mobilnej informacji biznesowej w najblizszej przyszioSci najprawdo-
podobniej stanie si¢ wérod uzytkownikoéw bardziej powszechny niz dostep do infor-
macji pochodzacych z poziomu pulpitu komputera, prowadzac do nastania nowej
ery inteligencji mobilnej (z ang. Mobile Intelligence). Polaczenie informacji bizne-
sowej i analitycznej z technologiag mobilng daje ludziom biznesu potencjal narze-
dziowy, z jakim nie mieli wczeSniej do czynienia. Inteligencja mobilna dostarczana
za pomocy telefondw smartfon oraz innych urzadzefi mobilnych ma potencjat, dzigki
ktoremu procesy biznesowe w kazdej branzy moga zosta¢ zrewolucjonizowane.

1. Informatyzacja mobilna
jako kolejny cykl technologiczny

Od 1960 roku ewolucyjnie mozna wyrdznic cztery gléwne cykle komputeryzacji:
komputery gléwne (z ang. mainframe computing), mini komputery, komputeryzacj¢
osobistg oraz pulpitowa. Przewiduje si¢, iz komputeryzacja mobilna, czyli technolo-
gicznie piaty cykl ewolucji komputeréw, bedzie miata o wiele wigkszy wplyw na jej
uzytkownikéw i zaadoptuje si¢ wsrdd nich silniej niz w przypadku ktéregokolwiek
z poprzednich cyklow komputeryzacji.

Rysunek 1. Mobilna komputeryzacja jako piaty gtéwny cykl technologiczny ostatniego

polwiecza
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Zrodto: The New the New Era of Mobile Intelligence: The Convergence of Mobile Computing and
Business Intelligence; Microstrategy Incorporated; 2010 oraz opracowanie wlasne.

Dzisiejsza komputeryzacje mobilng charakteryzuje dostep do Internetu na urza-
dzeniach mobilnych typu smartfon, wSrod ktorych najpopularniejszymi wsrdd uzyt-
kownikow modelami sa Apple iPhone, Google Nexus One i RIM BlackBerry. Obec-
nie smartfony coraz bardziej zyskuja na popularnosci oraz sa zaopatrzone w coraz
wieksze mozliwosci techniczne. Stopien przyswajalnoSci tego typu urzadzen przez
uzytkownikéw znacznie przekracza wezesniejszy stopief przyswajalnosci technologii
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opartych na rozwigzaniach pulpitowych. Wéréd powodow tego zjawiska wymienia
si¢ przede wszystkim mozliwo$¢ ciagtego dostepu do urzadzenia oraz tatwos¢ prze-
noszenia.

Szacuje sig, ze inteligencja mobilna zrewolucjonizuje sposob, w jaki organizacje
dostarczajg, odbieraja i reagujg na informacje. Postugiwanie si¢ obszernymi rapor-
tami biznesowymi na spotkaniach i konferencjach przestato dostarcza¢ wnikliwych
analiz potrzebnych do podejmowania wiasciwych decyzji na czas. Bez dogodnego
dostepu do najbardziej aktualnej informacji biznesowej, najbardziej potrzebne
w danej sytuacji dziatania sa odraczane do momentu powrotu pracownikow do swo-
ich biurek, co skutkuje tworzeniem si¢ waskich gardel i opdZniefi w catej organi-
zacji. Te ograniczenia i opOZnienia znikaja przy uzyciu inteligencji mobilnej, ktora
umozliwia przeprowadzanie analiz oraz podejmowanie opartych na nich decyzjach
w kazdej sytuacji, kiedy jest to konieczne, bez wzgledu na czas i lokalizacje¢ uzyt-
kownika.

Dostep do informacji biznesowych oraz analiz za pomocg technologii mobilnej
umozliwia coraz wigkszej liczbie 0osob podejmowanie btyskawicznych decyzji, opar-
tych na przenoszonych ze sobg danych. Mozliwo$¢ podejmowania szybkich decyzji
jest kluczem do zwigkszania zyskownoSci w biznesie. W dzisiejszym, szybko zmie-
niajacym si¢, konkurencyjnym Srodowisku biznesowym, koniecznym jest dostar-
czanie blyskawicznych odpowiedzi, zaréwno dla wewngtrznych, jak i zewngtrznych
jednostek. Dzigki uzyciu inteligencji mobilnej mozliwym stalo si¢ btyskawiczne
podejmowanie decyzji.

1.1. Internetowa komputeryzacja mobilna bardziej skuteczna
od internetowej komputeryzacji pulpitowe;j

O przewadze komputeryzacji mobilnej nad komputeryzacja pulpitowa Swiadczg
trzy gtowne czynniki:

a) llo$¢ urzadzen mobilnych w uzyciu

Wedtug raportu Morgan Stanley’s Internet Report z 2009 roku, liczba urzadzen
mobilnych znaczaco przekroczy liczbe oraz zasieg pulpitowych urzadzen interneto-
wych. Juz obecnie liczba i zakres dostepnych urzadzen wykazuje eksplozyjny wzrost,
a zasadnicze réznice mi¢dzy tymi urzadzeniami zanikaja. Mobilne urzadzenia kom-
puterowe dostepne sg poprzez telefony typu smartfon, spersonalizowane tablety,
konsole gier, czy w petni funkcyjne, poktadowe komputery samochodowe. Cechg
wspdlng tych urzadzen mobilnych jest duza mozliwo$¢ tacznosci, mobilnosci oraz
sposobow dostarczania informacji.

Wedtug badafn Morgan Stanley w czwartym kwartale 2010 roku sumaryczna
liczba dostarczanych globalnie na $wiecie smartfonéw oraz tabletow przekroczyta
sumaryczng liczbg globalnie dostarczanych komputeréw PC oraz notebookow.
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Rysunek 2. Liczba urzadzen mobilnych w uzyciu przekroczy dotychczasowa liczbe
pulpitowych urzadzen
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Zrodlo: Morgan Stanley’s Mobile Internet Report 2010 oraz opracowanie wlasne.

Rysunek 3. Catkowita liczba globalnie dostarczanych smartfondéw i tabletéw versus
catkowita liczba globalnie dostarczanych komputeréw PC oraz laptopow PC
w latach 2005-2013*
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* Na wykresie przedstawiono dane rzeczywiste dla lat 2005-2011 oraz szacunkowe dla lat 2012-2013.
Zrodlo: Katy Huberty, Ehud Gelblum; Morgan Stanley Research; Q2/2011 oraz opracowanie wiasne.
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b) Inteligencja mobilna kreuje nowe mozliwo$ci wymiany informacji

Komputeryzacja mobilna staje si¢ wsrod uzytkownikdw na tyle rozpowszech-
niona w aspektach zaréwno zawodowym, jak i prywatnym, iz caly czas sa odkry-
wane nowe mozliwosci wykorzystywania tych poteznych urzadzen. Z pomocg ro6z-
norodnych, mobilnych aplikacji uzytkownicy moga nie tylko uprosci¢ wykonywanie
codziennych czynnosci, ale rowniez stac si¢ bardziej produktywnymi i efektywnymi
W pracy.

Inteligancja

Pulpitowa

Rysunek 4. Inteligencja mobilna kreuje nowe mozliwosci informacyjne
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Zrodto: The New The New Era of Mobile Intelligence: The convergence of Mobile Computing and
Business Intelligence; Microstrategy Incorporated, 2010 oraz opracowanie wlasne.

¢) Inteligencja mobilna zmienia sposoby pracy z danymi

Dzisiejsze urzadzenia mobilne zmieniajg takze sposOb pracy z danymi podczas
korzystania z r6znych aplikacji. Era komputeryzacji pulpitowej umozliwiata korzy-
stanie jedynie z klawiatury oraz myszy. W przypadku komputeryzacji mobilnej uzyt-
kownik zyskuje calg game technik pracy z danymi na urzadzeniu.

Naturalny interfejs uzytkownika daje mu mozliwo$¢ wskazywania na dowolne
obiekty i dokonywania wyborow oraz poruszania urzadzeniem wskazujac, w jaki spo-
sob chcieliby eksplorowa¢ poszczegdlne informacje. Urzadzenia mobilne reaguja
na sposob poruszania palcami i rekoma przez uzytkownikow, potrafig odczytac ich
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lokalizacje, szybko$¢ i kierunek, w jakim podazaja. W przypadku urzadzen mobil-
nych te naturalne dziatania wykorzystywane sa do wprowadzania danych oraz do
pracy z urzadzeniem. Ekrany dotykowe w zaleznosci od biezacych potrzeb uzytkow-
nika przeobrazaja si¢ dynamicznie w wygodne sterowniki wprowadzania danych,
np. klawiature, kalkulator, mape, czy sterownik wizualizacji danych. W rezultacie,
dane moga by¢ wprowadzane przez uzytkownika w szybszy, wygodniejszy i bardziej
intuicyjny sposob niz ma to miejsce w przypadku korzystania z komputeryzacji pul-
pitowe;.

Szybkos$¢ pracy na urzadzeniach mobilnych zwigksza si¢ jeszcze bardziej przy
zastosowaniu innych, bogatych mozliwosci tych urzadzen, np. poprzez wprowadza-
nie danych wizualnych za pomocg kamery, czy danych audio z zastosowaniem wbu-
dowanego mikrofonu. Najnowsza technologia umozliwia konwertowanie obrazéw
z kodow kreskowych, odciskow palcow, czy rozpoznawanie twarzy i przeksztalca-
nie tej informacji w dane. Ewolucja naturalnych interfejséw oraz réznych technik
wprowadzania danych na urzadzeniach mobilnych ma na celu przyspieszenie pracy
z aplikacjami mobilnymi oraz uczynienie tej pracy tatwiejszej i bardziej intuicyjnej,
co w konsekwencji prowadzi do wyzszych wskaznikow uzywalnosci i adoptowania
wsrod uzytkownikow.

Rysunek 5. Komputeryzacja pulpitowa versus mobilna — techniki pracy z danymi
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Zrodto: The New The New Era of Mobile Intelligence: The convergence of Mobile Computing and
Business Intelligence; Microstrategy Incorporated, 2010 oraz opracowanie wlasne.
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2. Wplyw inteligencji mobilnej na przemiane procesow
biznesowych w organizacjach

Rewolucja mobilna zmienia sposdb funkcjonowania pojedynczych jednostek,
utatwiajac ich zycie poprzez réznorodne aplikacja, przeznaczone na urzadzenia
mobilne. W coraz mniejszym stopniu uzytkownicy korzystaja z papierowych wer-
sji czasopism i ksigzek. ROwniez takie przedmioty codziennego uzytku, jak bilety,
rachunki, czy mapy coraz wigcej uzytkownikdw nosi ze sobg w telefonie typu smart-
fon lub w innym urzadzeniu mobilnym. Takze przedmioty typu zegarki, budziki,
pogodynki, a niedtugo takze karty kredytowe sg lub beda dostepne w postaci apli-
kacji. Mobilne urzadzenia przyczynity si¢ do konsolidacji wielu codziennych czynno-
Sci uzytkownikOw i majg ogromny potencjat, aby przeksztalci¢ dotychczasowy spo-
sOb prowadzenia biznesu przez organizacje.

2.1. Inteligencja mobilna przyczyna zmian w relacjach miedzy
organizacjami a konsumentami

Ze wzgledu na ciagly dostep do urzadzen mobilnych przez ich uzytkownikow,
korporacje sa zwigzane ze swoimi obecnymi oraz przysztymi klientami w sposob
blizszy niz to miato miejsce w przeszioSci. Nieograniczone mozliwosci korzystania
z r6éznorodnych aplikacji mobilnych przez klientéw sa powodem przedefiniowania
sposobdw dziatania wielu branz na rynku.

Rewolucja mobilna umozliwia konsumentom kupowanie produktow i ustug
z dowolnego miejsca i o dowolnej porze. Latwo$¢ korzystania z aplikacji mobilnych
zbliza konsumentow do ich ulubionych marek i stwarza realnym dokonanie zakupu
za pomocg kilku dotkni¢¢ na ekranie. Ponadto, mobilny rynek dostarcza klientom
nowych sposobdw oszczedzania pieniedzy oraz dostarcza szerokiego zakresu mozli-
wosci zakupowych. Aby pozosta¢ konkurencyjnymi w swoich branzach, organizacje
muszg nadaza¢ za mobilnym trendem. W przeciwnym razie, nie tylko be¢da stratne
w zakresie potencjalnych przychodéw, ale réwniez przegrajg z tymi konkurentami,
ktorzy bedg inwestowaé coraz wigcej w aplikacje mobilne i reklameg.

2.2. taczenie technologii mobilnej z obecnoscia na portalach
spoteczno$ciowych

Inteligencja mobilna w sposdb fundamentalny zmienia dynamike proceséw mig-
dzy organizacjami a konsumentami. W miare, jak konsumenci w coraz wigkszym
stopniu korzystaja z mobilnego rynku, organizacje musza dotrzymac im kroku, two-
rzac mobilng strategi¢ oraz kampanie marketingowe i reklamowe zorientowane na
mobilnos¢, a takze sieci spoleczne (z ang. social networking). Polaczenie mobilno-
Sci oraz sieci spotecznych wplyneto na sposdb komunikowania si¢ korporacji z kon-
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sumentami, ustanawiajgc idealng platforme dla zarzadzania relacjami z klientami
w organizacjach.

Aplikacje mobilne sg teraz nowymi kanatami informacyjnymi, ktére dostarczaja
niezmierzonych mozliwoSci promowania i rozpowszechniania danej marki wsréd
globalnej publicznodci oraz budowania bazy klientéw. Przy wykorzystaniu aplika-
cji na urzadzenia mobilne firmy dzielg si¢ interaktywnymi treSciami typu wideo,
notkami medialnymi, informacjami pochodzacymi z blogéw, czy materialami doty-
czacymi ich produktow. W ten sposdb wykorzystujag nowe mozliwosci reklamowe,
jednocze$nie budujac swiadomos§¢ marki wsrod uzytkownikow.

Aplikacje mobilne i sieci spoteczne napedzajq kampanie reklamowe. Natomiast
poprzez sprzezenie zwrotne reklama wplywa na sposob tworzenia aplikacji na urza-
dzenia mobilne oraz na ksztaltowanie wizerunku firm na portalach spotecznych.
Cenne informacje o konsumentach, w tym dane demograficzne, dane dotyczace
ich nawykdw wydatkowych, zainteresowan oraz inne sa dostg¢pne poprzez sieci spo-
teczne. Dzigki tym informacjom organizacje moga jeszcze lepiej dopasowaé swoja
oferte do potrzeb konsumenckich i panujacych wérod nich trendéw. Przykiadowo,
menadzer regiondéw sprzedazowych moze lepiej zrozumie¢ baze swoich klientdw
z poszczegOlnych regionéw — ich charakterystyke, motywy sprzedazowe, potrzeby.
Mobilne aplikacje zintegrowane z portalami spoteczno$ciowymi typu Facebook
wykorzystujg te informacje o konsumentach, dostarczajac nowych, poteznych spo-
sobow dotarcia z reklamag do konsumentéw i nawigzania z nimi tacznosci.

3. Zasadnicze funkcjonalnosci aplikacji mobilnych

Aplikacje mobilne sg pofaczeniem nastepujacych trzech zasadniczych funkcjo-
nalnoSci:
* Business Intelligence,
e transakcyjnosci,
* multimediéw.

3.1. Mobilne Business Intelligence

Mobilne Business Intelligence umozliwia zarzadzajacym oraz innym uzytkow-
nikom biznesowym prace na ogromnych iloSciach danych oraz przemiang tych
danych w cenne informacje wprost z poziomu urzadzenia mobilnego. Do analitycz-
nych funkcjonalnoSci mobilnego Business Intelligence naleza zoptymalizowane na
ekrany dotykowe interaktywne raporty, wykresy, mozliwoS§ci wizualizacji i eksplora-
cji danych. Inne mozliwoSci to przeprowadzanie analiz OLAP (z ang. Online- Analy-
tical Processing), takich jak sortowanie, czy drazenie danych na réznych poziomach.

Mobilne Business Intelligence ma przewage nad pulpitowym Business Intelli-
gence (Business Intelligence dostgpnym z poziomu komputera) z wielu powoddw.
Przede wszystkim, za pomocag wieloaktywnych, dotykowych ekranéw uzytkownicy
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biznesowi majg mozliwos¢ nie tylko analizowania r6znorodnych danych, ale takze
bezposredniej interakcji z nimi przy uzyciu réznych technik wspodtpracy z mobilng
tresScig. Ponadto, mobilne BI (Business Intelligence) wykorzystuje zintegrowane moz-
liwosci geolokalizacji na urzadzeniach mobilnych do przeprowadzania analiz, wybo-
réw oraz modyfikacji danych dotyczacych konkretnej lokalizacji.

Mobilne aplikacje BI umozliwiaja uzytkownikom biznesowym tworzenie zapytan
raportowych oraz odpowiadania na pytania biznesowe przy wykorzystaniu sposobow
niedostepnych dla stacjonarnego Business Intelligence. Mobilne funkcjonalnoSci
akcelerometru, czytnika kodoéw kreskowych, Bluetooth, GPS oraz zarzadzania
treSciami za pomocg glosu moga by¢ uzyte do wysytania danych i jednoczesnego
wyswietlania zaktualizowanych wynikdéw raportowych.

Rysunek 6. Interaktywne raporty, wykresy, wizualizacje danych w mobilnym Business
Intelligence dost¢pnym z poziomu tabletu

Zrodlo: The New The New Era of Mobile Intelligence: The convergence of Mobile Computing and
Business Intelligence; Microstrategy Incorporated, 2010 oraz opracowanie wlasne.

Najbardziej wygodnym i uzytecznym aspektem aplikacji mobilnych jest ich
automatyczna aktualizacja najnowszymi treSciami, zarOwno z zewng¢trznych, jak
1 wewnetrznych Zrodet. Przyktadowo, jesli pracownicy korporacyjni pobieraja bro-
szury, prezentacje sprzedazowe i inne zasoby za pomocg aplikacji mobilnej, a dziat
marketingu opublikuje nowe materialy, te treSci zostang zaktualizowane do najnow-
szej dostepnej wersji rowniez z poziomu aplikacji.

3.2. Transakcyjnos¢ w aplikacjach mobilnych

Transakcyjno$¢ w aplikacjach mobilnych umozliwia interakcje z systemami bazo-
danowymi organizacji lub firmy bezpoS§rednio z poziomu urzadzenia mobilnego,
czyli zasilanie zasobow bazodanowych tre$ciami lub ich modyfikacje treSciami wpro-
wadzanymi przez uzytkownika za pomocg smartfona lub tabletu. Z punktu widze-
nia uzytkownika funkcjonalno$¢ transakcji jest tym aspektem mobilnej inteligencji,
dzigki ktéremu jest mozliwe plynne przejscie od wgladu i analiz do dzialan bizne-
sowych.
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Zarzadzajacy, sprzedawcy czy inne osoby pracujgce w terenie, moga m.in.: wpro-
wadzaé dane, zatwierdza¢ wnioski, dostosowywaé prognozy, dodawa¢ komentarze,
przesyta¢ zdjecia, skanowa¢ kody kreskowe produktdw, bez potrzeby wracania do
swoich stacjonarnych zasoboéw. Z poziomu aplikacji mobilnej ci uzytkownicy bizne-
sowi mogg przesyta¢ dane bezposrednio do systemé6w ERP — systemOw wspomaga-
nia zarzadzania zasobami w organizacji (z ang. Enterprise Resource Planning systems)
oraz roznych baz danych i zaktualizowac w ten sposob istniejagce dane. Mobilne apli-
kacje transakcyjne sg zintegrowane i majg mozliwo$¢ wspotpracowania bezposrednio
z istniejacymi systemami operacyjnymi w organizacji — systemami finansowo-ksie-
gowymi, dziatu zasobow ludzkich, systemami produkcyjnymi, zarzadzania taficu-
chem dostaw, zarzadzania projektami czy systemami CRM - zarzadzania relacjami
z klientem (z ang. Content Management Systems).

Przyktadowo, osoba zarzadzajaca dziatem sprzedazy w organizacji, bez wzgledu
na swoje potozenie, moze w szybki sposdb uzyskaé dostep do transakcyjnej apli-
kacji mobilnej na swoim tablecie lub smartfonie, wySwietli¢ najbardziej aktu-
alne dane sprzedazowe, a nastepnie wprowadzi¢ odpowiednie komentarze i dane
z poziomu aplikacji, ktore trafiajg bezposrednio do wybranego systemu bazodano-
wego w firmie.

Rysunek 7. Przyktadowe aplikacje mobilne z funkcjonalnoscia transakcyjnosci

Zrodto: The New the New Era of Mobile Intelligence: The convergence of Mobile Computing and Busi-
ness Intelligence; Microstrategy Incorporated, 2010 oraz opracowanie wiasne.

Ponadto, mobilne transakcje? sa przeprowadzane w bezpieczny sposob ze
wzgledu na konieczno$¢ autentykacji przy wprowadzaniu nowych danych do syste-
moéw. Istnieje takze mozliwo$¢ automatycznego usuwania poufnych danych w przy-
padku zagubienia urzadzenia.

2 Mobilna transakcja — okre$la czynno$¢ wprowadzania, modyfikacji lub usuwania danych
z poziomu aplikacji mobilnej na urzadzeniu przeno$nym, ktéra bezposrednio aktualizuje dane
istniejace w systemie bazodanowym organizacji.
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3.3. Multimedia jako kluczowy komponent aplikacji mobilnych

Aplikacje mobilne acza mozliwo$¢ posiadania mobilnego dostgpu do sieci
komorkowej i bezprzewodowej (Wi-Fi) oraz bogatych tresci multimedialnych. Tresci
multimedialne, ktére moga by¢ wySwietlane w aplikacjach mobilnych to m.in.: tre-
Sci wideo, dokumenty biurowe, ksiazki, tresci internetowe, broszury. Tablety i smart-
fony dzigki narz¢dziom typu przegladarka internetowa, czytniki dokumentéw biu-
rowych (doc, Excel, PowerPoint, PDF), czy pojemniki html, udost¢pniaja metody
tatwego wySwietlania i pracy z réznymi treSciami. Jest to funkcja przydatna, zwtasz-
cza dla tych uzytkownikow biznesowych, ktdrzy czesto pracuja z dala od swoich sta-
cjonarnych, biurowych zasobdw.

3.4. Rozwoj aplikacji mobilnych jako nowych
kanatéw informacyjnych wewnatrz organizacji

Z poczatkiem rewolucji mobilnej aplikacje na urzadzenia mobilne staly si¢
nastepng generacja kanaléw informacyjnych organizacji oraz poteznymi narze-
dziami komunikacji. W najblizszym czasie firmy beda kontynuowac rozwdj i wdra-
zanie setek korporacyjnych oraz konsumenckich aplikacji, dedykowanych wszystkim
aspektom ich dziatalnoSci. Przyktadowo, departamenty sprzedazowe beda budowac
i uzywac aplikacji zorientowanych na dane dotyczace sprzedazy, zarzadzania pro-
duktami oraz analizy kampanii marketingowych. Natomiast departamenty zasobow

Rysunek 8. Przyktadowe aplikacje mobilne, jakie moga by¢ wdrozone w organizacji,
z podzialem na departamenty

Kazda aplikacja mobilna ma mozliwosé
potaczenia 3 zasadniczych
funkcjonalnosci:

Zasoby ludzkie  Ogolne zarzadzanie Sprzedaz

:(_- Zatrudnienie = Emisje CO2 W | Sledzenie sprzedazy
BUSINESS
*% | Premie i bonusy _,_'_i HelpDesk 6 Sledzenie zamowien INTELIGENCE
' Szkolenia A Pracownicy _L Szczegoty klientéw
- TRANSACTIONS

:_ Urlopy _"_ Produkty ‘:'5 Stawki sprzedazowe /
¥ Wydatki | Partnerzy | Spotkania

- - = MULTIMEDIA

« | Sledzenie zwolnien | Wydarzenia ?‘ Oferty

- ) =
' Wynagrodzenia ~+"1 Udogodnienia e | Ustugi

Zrodlo: The New The New Era of Mobile Intelligence: The convergence of Mobile Computing and
Business Intelligence; Microstrategy Incorporated, 2010 oraz opracowanie wlasne.
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ludzkich beda wdrazaé aplikacje zwigzane z zatrudnianiem nowych os6b w firmie,
systemami szkolen, sktadaniem wnioskow urlopowych i wydatkowych, ktore beda
mogly by¢ uzywane z dowolnej lokalizacji w celu szybkiego zatwierdzania wnioskow
oraz usprawnienia ogétu proceséw. Sily sprzedazowe beda potrzebowaé mobilnych
aplikacji umozliwiajacych im np. monitorowanie zaméwien, wprowadzanie szcze-
gotow dotyczacych klientow, uzyskanie dostepu do zaktualizowanych list ustug, czy
Sledzenie wydatkow. Dzigki temu bedzie mozliwe spedzanie wigkszej iloSci czasu na
zamykaniu cykléw sprzedazowych, a mniej na powtarzalnych, mechanicznych czyn-
nosciach.

Zakonczenie

Na poczatku rewolucji mobilnej aplikacje mobilne na urzadzeniach przeno$nych
staly si¢ nastepng generacjg kanaléw informacyjnych — poteznymi narzedziami kor-
poracyjnej komunikacji oraz reklamy. Organizacje na coraz wigksza skal¢ bedag uzy-
waly aplikacji mobilnych do informowania o swoich wydarzeniach i produktach,
generowania wartoSciowych tresci, budowania bazy klientow i sprzedazy powierzchni
reklamowej. Organizacje beda réwniez budowac i wdraza¢ aplikacje dedykowane
usprawnieniu procesOw wewnetrznych z przeznaczeniem dla poszczego6lnych depar-
tamentdw. Zarzadzajacy, sily sprzedazowe czy pracownicy terenowi zyskaja mobilny
dostep do kluczowych informacji biznesowych, ale takze mozliwo$¢ podejmowania
dziatan biznesowych. bez konieczno$ci wracania do korporacyjnych zasobéw pozo-
stawionych w biurze. Inne dzialy w organizacji beda mie¢ mozliwo$¢ zautomatyzo-
wania dziatan poprzez ograniczenie konieczno$ci wprowadzania tych samych infor-
macji do wielu systemdéw bazodanowych, czy drukowania papierowych raportow.
Zyskaja rowniez szybszy dostep do aktualnych informacji.

Sukces odniosg te organizacje, ktore beda potrafity wykorzysta¢ aplikacje
mobilne do przyciggania konsumentéw oraz budowac z ich pomocg swoja marke
na arenie biznesowej. Organizacje nie musza znaczaco zmienia¢ fundamentalnych
podstaw dziatania, aby odnie$¢ korzySci przy wykorzystaniu inteligencji mobilne;j.
Istota dziatania jest dostarczenie kierownictwu, rynkowi oraz kluczowym graczom
zewng¢trznym najbardziej aktualnych informacji oraz mozliwosci podejmowania
szybkich decyzji za pomoca urzadzenia mobilnego.
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