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Woprowadzenie

W ciagu ostatnich kilku wiekéw w $wiatowej gospodarce dominowat kapita-
lizm. Jego wczesne lata byly zdefiniowane przez produkcje, szczegolnie produkcje
przemystowa. Zupelie niedawno przeniesiono koncentracj¢ i uwage skupiono na
konsumpcji. Centra handlowe miaty rywalizowaé, a nawet zastgpi¢ fabryki w roli
podstawy gospodarki. Prosumpcja, zamiast skupia¢ si¢ tylko na jednym z powyz-
szych elementoéw, polega na jednoczesnej produkcji i konsumpcji. W dotychczaso-
wym modelu gospodarki zadanie kreatywnosci lezato po stronie producentéw, to
oni mieli i musieli dostarcza¢ innowacyjne produkty, aby zaspokoi¢, a nawet wy-
kreowag, potrzeby konsumentow. W erze prosumpcji sami konsumenci moga za-
spokaja¢ swoje potrzeby innowacji, kreatywnie tworzac i modyfikujac produkty
nieoferowane przez producentow.

1. Produkcja, konsumpcja, prosumpcja

Od poczatku rewolucji przemystowej az po czasy dwiescie lat pdzniejsze go-
spodarka, jezeli nie cate spoleczenstwo, byta nacechowana przez produkcje. Mo-
wigc o gospodarce w tym okresie, skupiano si¢ prawie zawsze na produkcji. Pro-
dukcja stawiana byla w centrum uwagi. Nawet w pelni rozumiejac jej powiazanie
z konsumpcja i vice versa, rola produkcji byta pierwszoplanowa.

Poczawszy od lat szes¢dziesigtych ubieglego wieku produkcja, szczegolnie
w Stanach Zjednoczonych, a p6zniej i w Europie Zachodniej, przenosita si¢ od
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przemystow ciezkich w kierunku wytwarzania dobr konsumpcyjnych. W tym czasie
produkcja nadal byla uwazana jako istotna, ale wahadlo przechylito si¢ w strone
konsumpcji. Znaczaco rozwingly si¢ w tym czasie centra handlowe, restauracje,
bary szybkiej obstugi itp. Od czaséw kryzysu w latach siedemdziesiatych ubiegtego
wieku po czasy obecne sytuacja si¢ nasilala. Gospodarke napedzata konsumpcja
dobr produkowanych coraz czesciej poza krajem, najczes$ciej w Chinach.

Jednakze poczawszy od konca 2007 roku zarowno produkcja, jak i konsump-
cja spadta w wyniku §wiatowej recesji. Wraz z rozwojem Internetu, sieci spotecz-
no$ciowych, Web 2.0, gospodarki elektronicznej z rosngcym zainteresowaniem
obserwuje si¢ coraz wigkszy rozwdj prosumpcji.

Terminu ‘prosumpcja’ po raz pierwszy uzyt w swojej ksigzce Trzecia fala
amerykanski socjolog i futurolog A. Toffler'. Pod tym pojeciem rozumiat on prze-
suwanie procesu produkcji ze sfery gospodarki oficjalnie uznanej przez ekonomi-
stow do sfery gospodarki lekcewazonej. Prosumpcje widzial on zaréwno
w organizacjach, ktore skupiajg osoby z podobnymi problemami, jak i w luznych
powiazaniach miedzy ludzmi, ktérzy wymieniajg porady, obserwacje i doswiadcze-
nia. Toffler rozumiat jednak prosumpcje¢ przede wszystkim jako przesuniecie pew-
nych zadan na konsumenta — zgodnie z koncepcja ‘zrob to sam’. Zwiekszajace si¢
zaangazowanie konsumenta polega na wykonywaniu przez niego czynno$ci, ktore
wcezesniej wykonywat dla niego kto$ inny. Wiele os6b bardzo sobie ceni prace rak
wlasnych, jest to dla nich powod do dumy.

Inaczej nieco prosumpcje widzi B. Quain®. Rozumie on ja jako pewnego ro-
dzaju program lojalno$ciowy. W ramach niezaleznej partnerskiej wspotpracy pro-
ducent zapewnia lojalnym konsumentom atrakcyjny system rabatow, a takze udziat
w zyskach z obrotu za pomoc w promowaniu jego produktow. Dzigki takiej formule
biznesowej $rodki wydane przez nich na niezbedne produkty wracaja do niego
z powrotem i stajg si¢ zrédtem dochodu.

Wedhug D. Tapscotta prosumpcje obecnie okresla si¢ jako pragnienie (lub
zyczenie) posiadania dobr, ktore sa zgodne z wyobrazeniem klienta. Autor uwaza,
ze poprzez swoj indywidualny wybor i dziatanie nabywcy staja si¢ wspottworcami
konkretnego produktu®.

Czynnikami stymulujgcymi procesy prosumpcji sg przede wszystkim:

— wzrost czasu wolnego w wyniku automatyzacji i robotyzacji procesow wy-

tworczych i potrzeba jego atrakcyjnego zagospodarowania,

— mozliwo$¢ wykonywania pracy zawodowej w domu i przeplatania jej

z czynnos$ciami konsumpcyjnymi,

1 A Toffler, Trzecia fala, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1997.

B. Quain, Era pro-sumenta, InterNet Services Corporation of Poland Sp. z 0.0., War-
szawa 2002.

®  D. Gach, Pozyskiwanie i wykorzystywanie wiedzy klientéw, E-Mentor nr 23, Warszawa
2008, s. 57-60.
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— rozwoj i upowszechnienie edukacji, a szczegblnie tzw. edukacji ustawicz-

nej,

— zmiany w organizacji pracy oraz przewarto§ciowanie jej roli w zyciu czto-

wieka, ewolucja pracy w kierunku tworczoscei.

Klasycznym wspoétczesnym przyktadem bardziej aktywnej postawy konsumen-
tow stajg si¢ klienci sieci IKEA. Konsument decyduje si¢ na zakup produktu, np.
szafy, przywozi mebel do domu, rozpoczyna samodzielny montaz mebli wedtug in-
strukcji zalaczonych do opakowania. Wiasny wktad pracy w stworzenie mebli powo-
duje przekonanie, ze zaoszczedzone zostaly pienigdze, ktore bytyby wydane, gdyby
kto§ inny wykonat t¢ pracg. Dla firmy wielka korzyscig ze sprzedazy nieposktada-
nych mebli jest, oprocz oczywistego braku koniecznosci wykonywania prac monta-
zowych, ulatwienie procesow logistycznych, poprzez wykorzystanie mniejszych
opakowan towarow.

Szczegdlng forma prosumpcji jest edukacja. Ma ona bowiem w sobie zarowno
cechy konsumpcji (zaspokajanie potrzeb wiedzy, przezycia intelektualnego, este-
tycznego itp.), jak i cechy produkcji, a konkretniej: produkcji takiego czynnika
wytworczego, jakim jest czlowiek (wzrost jego kwalifikacji, umiejetnosci, wiedzy
fachowej itp.). Edukacja jest wigc swoistg syntezg konsumpcji i produkcji, a kon-
kretniej: konsumpcji i inwestycji.

2. Prosumpcja w biznesie elektronicznym

Prawie dziesieé lat po publikacji Tofflera, Tapscott i Williams w swojej pracy*
spopularyzowali prosumpcj¢, nadajgc jej status podstawowej dziatalnoSci w nowej
gospodarce, gdzie dominuje wspolpraca i relacje peer-to-peer pomigdzy jej uczest-
nikami. Taka forma dziatalno$ci ma szanse stac¢ si¢ innowacyjng i kreatywng z ko-
rzyscia dla wszystkich jej uczestnikow.

Rozwoj Internetu nie od razu przyczynit si¢ do wzrostu prosumpcji. Pierwszy
etap, zwany jako Web 1.0 (np. Yahoo, Amazon itp.), byt (i nadal jest) kreowany
przez dostawce ustug, a nie przez uzytkownika. Jednak i tutaj mozna znalez¢ pierw-
sze elementy prosumpcji. Dobrym tego przyktadem jest bankowos¢ elektroniczna,
gdzie klient samodzielnie wypelniajac i wprowadzajac do systemu np. polecenia
przelewu, czy wyptacajac pienigdze w bankomacie, przejmuje role urzednika ban-
kowego badz kasjera.

Dopiero jednak w pézniejszym etapie, nazwanym Web 2.0, zawarto$¢ jest
tworzona wspolnie przez uzytkownikow. Wraz z Web 2.0 doszlo do wielkiego
wybuchu prosumpcji. Mozna wrecz przyjaé teze, ze przez analogi¢ do kapitali-

4 D. Tapscott, A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspéipracy, ktéra zmienia wszystko,

WAIP, Warszawa 2008.
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stycznych $rodkow produkcji portale Web 2.0 staty si¢ sSrodkami prosumpcji nowej
gospodarki.

Mozna wymieni¢ nastgpujace przyktady tej nowej kategorii:

— Wikipedia, w ktorej uzytkownicy na biezaco tworza, edytuja i aktualizujg
artykuty oraz prowadzg dyskusje na ich temat.

— Facebook, MySpace, Nasza Klasa i inne serwisy spotecznosciowe, gdzie
uzytkownicy moga tworzy¢ profile zawierajace zdjecia, filmy i komuniku-
jac si¢ ze sobg buduja spotecznosci.

— Second Life, gdzie uzytkownicy mogg tworzy¢ postacie, spotecznos$ci i ca-
fe wirtualne $rodowiska.

— Blogosfery, blogi, mikroblogi (Twitter) wraz z komentarzami odbiorcow
tych tresci.

— eBay, Allegro, gdzie konsumenci, bedacy czgsto rowniez sprzedawcami,
tworza nowy rynek.

— YouTube i Flickr, gdzie w wickszo$ci amatorzy wysylaja i pobierajg filmy
wideo i fotografie.

— Linux, wolny, wspolnie wybudowany, open-source’owy system operacyj-
ny i inne aplikacje open-source, takie jak Mozilla Firefox, ktore sg tworzo-
ne i utrzymywane przez tych, ktérzy z nich korzystaja.

— Amazon.com, gdzie konsumenci sami wykonuja prace zwigzane z zamo-
wieniem towarow, ale rowniez z ich recenzjami, opisami i polecaniem in-
nym.

— Openstreetmap.org, mapa catego $wiata, ktora mozna oglada¢, wykorzy-
stywa¢ oraz przede wszystkim wspoélnie tworzy¢ i edytowaé przez uzyt-
kownikow.

— iTunes i Android Market, sklepy, w ktérych zawarto$¢ tworza wszyscy
Wytworcy oprogramowania i mogg je sprzedawac na jednej platformie.

Oprécz powyzszych istnieje olbrzymia grupa portali, gdzie uzytkownicy do-

staja odpowiednie narzedzia i moga tworzy¢ swoja zawartos¢. Serwisy Web 2.0
cieszg si¢ stale rosngcg popularnoscig. Na wszelkich portalach tego rodzaju inter-
nauci sp¢dzajg coraz wigcej wolnego czasu, a jednocze$nie coraz wigcej 0sob ko-
rzysta z serwisow umozliwiajacych tworzenie nowej zawartosci.

3. Konsumencka kreatywnos$¢

Prosumpcja to nie tylko samoobstugowe wykonywanie pewnych czynnosci za
producenta, sprzedawce czy inny personel obstugi, to rowniez tworzenie nowych
produktow lub innowacji. Najprostszym tego przyktadem sa kierowane do klientow
powszechne akcje wymyslania nowych haset promocyjnych. Ale nie tylko.
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Kreatywnos$¢ jedynie w ramach wewnetrznych dziatan badawczo-rozwojowych
przedsigbiorstwa staje si¢ coraz mniej efektywna. Caty proces trwa zbyt dlugo i bar-
dzo czesto jego efekty nie odpowiadaja w petni potrzebom odbiorcow. Nowe podej-
$cie ma na celu wlaczenie w ten proces otoczenia organizacji, ze szczegdlnym naci-
skiem na konsumentdéw. To wiasnie oni, wiedzgc, CZego potrzebuja, s3 w stanie nie
tylko o tym powiedzie¢, ale nawet sami potrafig to skonstruowac. Coraz liczniejsze
przyklady pokazuja, ze rola przedsigbiorstwa zaczyna by¢ ograniczana tylko do fazy
produkgji i dystrybucji wyrobu, poniewaz pozostate funkcje przejmuje sam konsument.

Wsrod wielu charakterystycznych dziatan majacych zwiazek z kreatywnoscia
konsumentoéw — prosumentéw D. Tapscott i A. Williams® wymieniaja m.in.:

— dopasowanie do potrzeb uzytkownikéw: dopasowanie produktow do spe-
cyficznych zastosowan, ale takze glebsze zaangazowanie w proces projek-
towania,

— wyzbywanie si¢ kontroli: produkty jako platforma wtasnych innowacji, bez
wzgledu na pozwolenie lub jego brak,

— narzgdzia dla konsumentdéw i aranzowanie kontekstu: produkty sa trakto-
wane jako podstawa do eksperymentowania,

— dzielenie si¢ owocami: prawa prosumentow do tego, co stworzyli i by na tym
dodatkowo zarabiali, co zwigksza tempo konsumenckiego wspottworzenia.

Klasycznym juz przyktadem kreatywnosci uzytkownikoéw jest rozwdj wolnego
oprogramowania, W Szczegbdlnosci systemu operacyjnego Linux. Wolne oprogra-
mowanie wedhig manifestu GNU® to kwestia wolnosci uzytkownikéw do urucha-
miania, kopiowania, rozpowszechniania, analizowania, zmian i ulepszania progra-
méw. Doktadniej méwigc, oznacza to, ze uzytkownikom programu przystuguja
cztery podstawowe wolnosci:

— Wolnos$¢ do uruchamiania programu, w dowolnym celu (wolnos¢ 0).

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

— Wolnos$¢ do rozpowszechniania kopii, byscie mogli poméc innym ludziom
(wolnos¢ 2).

— Wolno$¢ do udoskonalania programu i publicznego rozpowszechniania
wiasnych ulepszen, dzicki czemu moze z nich skorzystaé cata spotecznosé
(wolnos$¢ 3). Warunkiem koniecznym jest tu dostep do kodu zrédtowego.

Oprogramowanie jest wolnym, je§li jego uzytkownicy moga skorzystaé
z wszystkich powyzszych wolnosci. Zatem maja swobod¢ rozpowszechniania kopii,
zmodyfikowanych badz oryginalnych, za darmo badZ pobierajac optate za dystry-
bucje. Dzigki zagwarantowaniu takich wolnos$ci setki, tysigce, a obecnie nawet

®  Ibidem.
®  Filozofia Projektu GNU, www.gnu.org, 2012-01.
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miliony os6b pracujg nad udoskonaleniem systemu oraz aplikacji wspomagajacych,
tworzgc ogromny potencjat intelektualny. Podobna sytuacja ma miejsce przy two-
rzeniu i rozwoju innego wolnego oprogramowania, jak np. systemoéw zarzadzania
tre$cig (Drupal, PHP-Nuke, Plone), Wikie (MediaWiki), baz danych (Firebird, My-
SQL, PostgreSQL), srodowisk graficznych (GNOME, GNUstep), pakietoéw biuro-
wych (OpenOffice, KOffice), sktadu tekstu (TeX, LyX, LaTeX), wspomagania
nauczania (Moodle), przegladarek internetowych (Mozilla) 1 wielu innych.

Spoteczna kreatywnos¢ ma miejsce nie tylko w projektach otwartego oprogra-
mowania. Wiele firm, tworzac swoje produkty, daje mozliwo$¢ uczestnictwa uzyt-
kownikéw w ich modyfikacji, doskonaleniu czy dopasowaniu do wiasnych potrzeb.
Piszac o kreatywnosci, nie mozna nie wspomnie¢ o firmie LEGO, ktéra wypuscila na
rynek seri¢ Mindstorms’, dzieki ktorej konsumenci mogli tworzyé prawdziwe roboty
z programowalnych klockow. Okazalo si¢, ze zabawka, poczatkowo skierowana do
dzieci, cieszyla si¢ ogromnym uznaniem rowniez wsrod osob dorostych. W ciagu
kilku tygodni od daty sprzedazy uzytkownicy zaczeli tworzy¢ grupy majsterkowi-
czow, rozpracowywali i przeprogramowywali sensory, silniki i urzadzenia sterujace.
Przedsi¢biorstwo postanowito wykorzysta¢ ten konsumencki potencjat. Dzigki fir-
mowej witrynie internetowej domowi uzytkownicy mogg bezplatnie $ciagngc zestaw
narzedzi dla programistow umozliwiajacy tworzenie aplikacji sterujacych robotami.

Uzytkownicy moga réwniez publikowaé opisy swoich projektow — tzn. kod
programu i wykaz cze$ci potrzebnych do zbudowania urzadzenia. Seria LEGO
Mindstorms okazata si¢ takim sukcesem, ze organizacja postanowila wykorzystaé
potencjat swoich konsumentéw roéwniez do projektowania tradycyjnych klockow.
W 2005 roku powstato LEGO Factory®, gdzie klienci otrzymuja dostep do wirtual-
nego magazynu elementéw lego, z ktorych moga tworzy¢ witasne zestawy klockow.
Mozna pobra¢ z sieci bezptatny program i zaprojektowaé wirtualng zabawke. Na-
stepnie mozna przesta¢ swoj projekt do LEGO i zaméwi¢ go w postaci zestawu
prawdziwych klockéw wraz z instrukcjg do ich ztozenia. Kazdy projekt jest udo-
stepniany w Internecie jako przyktadowy model. Rozwinigciem tej idei jest LEGO
DesignByMe®, ktéry pozwala na projektowanie wlasnych modeli, wspotdzielenie
si¢ nimi w sieci, a nawet stworzenie wlasnego zestawu, nadanie mu witasnej nazwy.

Bywa, ze modyfikacje i rozszerzenia bedace dzietem klientéw sg sprzeczne
z biznesowym imperatywem firmy. Prosumenci mogg wykorzysta¢ produkty firm
do swoich — zupehie niespodziewanych — celow, czego przykltadem moze by¢
stynne przerabianie przez konsumentéw urzadzen iPod, iPhone, iPad firmy Apple
czy tez konsoli Playstation firmy Sony.

http://mindstorms.lego.com/en-us/Default.aspx, 2012-01.

Za L. Gajewski, Prosumpcja — praktyki konsumenckiej innowacyjnosci, E-Mentor,
Warszawa 2009, s. 21-25.

®  http://designbyme.lego.com/en-us/Default.aspx, 2012.01.
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»Klienci dostajg to, czego pragng, a firmy nie muszg ptaci¢ za prace badaw-
czo-rozwojowe. Jednak nie wszystko jest takie proste”®. Uzytkownicy produktow
firmy Apple proces doskonalenia swoich produktéw posungli do tego stopnia, Ze
sprawa wymknela si¢ spod kontroli macierzystej firmy. Uzytkownicy stworzyli
oprogramowanie umozliwiajgce instalowanie aplikacji bez uzycia oficjalnego ser-
wisu iTunes. Szereg aplikacji niezgodnych z politykg firmy dostepnych jest na al-
ternatywnej platformie dystrybucyjnej niezaleznej od firmy Apple. Podobnie kon-
sumenckie przerobki konsoli Playstation firmy Sony pozwolity na uzyskanie funk-
cjonalno$ci nie zaplanowanej przez producenta. Pozwala to na instalowanie na
urzadzeniu innych systemow operacyjnych, wykorzystanie wydajnego procesora
Cell do wykonywania dowolnych obliczen, taczenia kilku konsoli w celu utworze-
nia maszyny wieloprocesorowej czy tez kopiowania zawartosci ptyt SACD, ktore
jest niemozliwe do wykonania w zaden inny sposob.

Skupianie si¢ wylgcznie na pytaniu o to, czy omawiane zjawisko jest czyms$
pozytywnym, czy negatywnym dla korporacji obecnych na rynku, nie powinno by¢
priorytetem. Wazniejsze jest wlaczenie prosumpcji w proces Kreatywnego tworze-
nia warto$ci. Dla przedsig¢biorstw, ktore na site probujg chroni¢ swoj kapitat intelek-
tualny 1 ktére zamierzajg opierac si¢ tylko na wlasnych innowacyjnych pomystach,
bedzie to pewne zagrozenie, natomiast dla otwartych organizacji, ktore potraktuja
konsumentow partnersko i wyjda im naprzeciw, bedzie to szansa nie tylko na dogo-
nienie lideréw rynkowych, ale réwniez ich przescignigcie.

Podsumowanie

Istnieje coraz wigcej przyktadow wilaczania konsumentow w procesy produk-
cyjne i innowacyjne. Wskazuja one, ze kreatywno$¢ konsumentéw moze by¢ i jest
wykorzystywana do tworzenia nowych badz ulepszania istniejagcych produktow
i ustug. Prosumpcja to szansa na ciggle kreowanie innowacyjnych pomystow i osig-
ganie wickszych zyskow dzigki redukcji kosztow na badania i rozwoj, ale rowniez
dzigki budowaniu spotecznosci uzytkownikow. To rowniez szansa na wicksze powo-
dzenie innowacji, poniewaz to bezposrednio klienci, a nie pracownicy dziatow ba-
dawczo-rozwojowych definiujg potrzeby. Dlatego tez nalezy si¢ spodziewac, ze orga-
nizacje potraktujg prosumpcje jako szanse¢ osiggnigcia przewagi konkurencyjne;.

10 K. Kniaziowska, O prosumencie — wspéltworey czy zlodzieju?, http:/ww.ithink.pl/

artykuly/hyde-park/moim-zdaniem/o-prosumencie-wspoltworcy-czy-zlodzieju/, 10-01-2012.
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PROSUMPTION — CONSUMER'S CREATIVITY IN E-BUSINESS

Summary

Prosumption involves both production and consumption rather than focusing on
either one or the other. Prosumption is related with series of recent social changes, es-
pecially those associated with the internet, Web 2.0 and electronic business.

The main focus of this paper will be on prosumption as an customers' creativity in
e-business. Prosumption gives an opportunity to continuously creating innovative ideas
and achieve higher profits by reducing costs for research and development and also to
building a community of users. It's also a chance for greater success of innovation, be-
cause it directly customers, not employees of R&D departments define needs. There-
fore, it is expected that organizations treat prosumption as an opportunity to achieve
competitive advantage.
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