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Streszczenie

Rynek internetowy to jeden z rodzajow rynkdw towardw i uslug wraz z towarzyszacymi mu
réznymi podmiotami: konsumentami, bgdacymi biernymi odbiorcami tresci, jakie znajdujg si¢
w Internecie, oraz prosumentami, dla ktorych tresci internetowe stanowia punkt odniesienia dla
dalszej aktywnosci. Istotne dla rozwoju prosumpeji stajg si¢ miedzy innymi: nurt Web 2.0 oraz
wikinomia, ktore oparte na wspolpracy, ustawicznie zmieniajg sposdb kreowania produktow,
$wiadczenia ustug w Internecie, dziatalno$¢ spolecznosciows i inne formy aktywnos$ci. Prosump-
cja wigze si¢ takze ze zmianami metod pracy, $wiadczenia ustug i sposobow zachowania takze
poza Internetem. Przykladami ilustrujacymi t¢ tez¢ moga byé migdzy innymi nowe rozwigzania
i modele w zakresie: dokonywania zakupoéw, komunikowania si¢, zdobywania wiedzy itp.

Wprowadzenie

Ewolucja Internetu i nowoczesnych technologii informatycznych pociagne-
la za sobg zmian¢ sposobu zachowania uzytkownikéw 1 odbioru réznych tresci
generowanych on line. W poczatkowym okresie funkcjonowania Internetu
uzytkownicy przyjmowali gléwnie rol¢ biernych konsumentéw jego zasobow,
nie ingerujac w tresci, jakie si¢ w nim znajdowaly. Od roku 2003 zakres wladzy
uzytkownikow ustawicznie wzrasta. Konsumenci stajg si¢ jednoczesnie prosu-
mentami, tj. odbiorcami tego, co juz powstalo 1 modyfikatorami zasobdw on
line, wprowadzajac swoje tresci, aktywnie uczestniczac w tworzeniu Serwisow
1 portali internetowych oraz decydujac o tym, co warto w Internecie zamiescic
lub z czego zrezygnowac.
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Tematyka konsumpcji 1 prosumpcji w Intemecie wiaze si¢ z pojeciami wi-
kinomii, Web 1.0 1 Web 2.0 oraz dotyczy serwisow: handlowych, e-commerce,
informacyjnych, jak rowniez spolecznosciowych 1 rozrywkowych. Celem pracy
jest proba interpretacji analizowanych poje¢ w kontekscie rynku internetowego
1 zachowan konsumentéw oraz prosumentdéw wybranych serwisow interneto-
wych.

Web jako wyznacznik nowych trendéw w ksztaltowaniu Internetu

Web i jego kolejne numeracje to hasla, za ktérymi kryja si¢ okreslone idee.
Wprawdzie granice definicji Web 1.0 1 Web 2.0 nie sa do konca jasno sprecy-
zowane, to jednak wyznaczaja one pewne typy podejscia do rozwoju Internetu'.

Jak podaje W. Wang i inni*, koncepcja Web 2.0 po raz pierwszy zostala za-
prezentowana w pazdzierniku 2004 roku. Stanowi ona nastgpstwo panujace]
w latach 1993-2003 koncepcji Web 1.0, utozsamianej z rozwojem Internetu
komercyjnego 1 serwisow internetowych, w ktorych nie wykorzystywano tresci
generowanych przez uzytkownikow® (ang. user generated content, UGC), zas
strony Web tworzone byly przez kilku indywidualistow®. Wedlug K.E. Rude-
stam i J. Schoenholtz-Read’ przykladami Web 1.0 sa: Encyklopedia Britannica,
strony WWW 1 systemy zarzadzania trescia.

Web 2.0 koncentruje si¢ na uzytkownikach, pozwalajac im na tworzenie,
dzielenie i zmian¢ wiedzy oraz tresci internetowych®. Najczesciej uzywanymi
narzgdziami tego nurtu staly si¢: blogi, podcasty i wiki oraz’: social bookmar-
king®, photo sharing’, photo editing'® i video showcasing''. Przykladami serwi-
sow Web 2.0 sa: Nasza-Klasa.pl, Wikipedia.com, Facebook.com czy Allegro.pl.

' D. Kaznowski, Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 i co dalej?, http://kaznowski.blox.pl/2008/09/
Web-10-20-30-i-co-dalej.html (29.07.2011).

Tw. Wang, Y. Li, Z. Duan, L. Yan, H. Li, X. Yang, Integration and innovation Orient to
E-Society, Vol. 2, Springer Series, United States 2007, s. 27.

3 G. Ritzer, McDonaldization: The Reader, Pine Forge Press, United States 2010, s. 160.

4 1. Bozarth, Social Media for Trainers: Techniques for Enhancing and Extending Learning,
Pfeifer, United States 2010, s. 11-12.

> K.E. Rudestam, J. Schoenholtz-Read, Handbook of Online Learning, Sage Publications, Inc.,
United States 2009, s. 14-15.

® Ch. Wankel, M. Marovich, J. Stanaityte, Cutting — edge social media approaches to business
education: teaching with Linkedin, Facebook, Twitter, Second Life, and Blogs, Information Age
Publishing, Inc., United States 2010, s. 9.

7 G. Solomon, Web 2.0: new tools, new schools, 1. Schrum, International Society for Technol-
ogy in Education, United States 2007, s. 54-61.

8 7 ang. zakladki spolecznosciowe, tj. gromadzenie odnosnikéw (zakladek) do stron interneto-
wych w ramach spolecznoscei internetowej. Odnoéniki organizowane sg przy pomocy metada-
nych, najczgsciej w formie etykietek — tagdw.

°Tj. dzielenie si¢ zdjeciami i przesylanie ich miedzy innymi uzytkownikami serwisu.


http://kaznowski.blox.pl/2008/09/
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S.R. Lincoln twierdzi, ze¢ Web 1.0 ma charakter statyczny, zas ,,$wiat” Web
1.0 jest $wiatem prostych transakgji i relacji ludzkich'>. W odréznieniu Web 2.0
jest modelem szeroko zakrojonych interakcji migdzy uzytkownikami, w ramach
ktorych: tworza blogi; czytaja, co napisali inni; zostawiaja swoje komentarze,
rady, opinie 1 rozne pliki graficzne; dodaja linki do interesujacych stron; pordw-
nujg doswiadczenia; kupuja, itp. Syntetyczne poréwnanie migdzy nurtami za-
prezentowano w tabeli 1.

Tabela 1
Poréwnanie migdzy Web 1.0 1 Web 2.0
Zasada Web 1.0 Web 2.0
Witadza Centralna (eksperci); kon- Autonomia, samowystarczalnos¢,
centracja na autorze serwi- koncentracja na internaucie
su (firmie, instytucji) i e-kliencie
Priorytety Przewodnictwo w rozwoju | Przewodnictwo w rozwoju spotecz-
technologii nosci internetowych
Konsumpcja Pasywny odbiorca —kon- | Wspottworca uzytkownikow; zawar-
informacji sument; zawarto$¢ tworzo- | tos¢ tworzona przez wielu edytoréw
na przez webmastera przy wspélpracy internautéw
Wiedza Ekskluzywna, zawarto$¢ Kolektywna, wspolna, zawartos¢
zgodna z oczekiwaniami zgodna z oczekiwaniami internauty
webmastera i autora (klienta)
Wiarygodnos¢ | Oparta na nauce; trudnosci Oparta na zrozumialym jezyku
ze zlokalizowaniem intere- i wiedzy doswiadczalnej; latwosc
sujacych tresci; niska czg- w znalezieniu interesujacych infor-
stotliwos¢ aktualizacji macji; wysoka czestotliwos¢ aktuali-
tresci zacji tresci

Zrodlo: opracowanie za: L. M. Hemandrez, Heath literacy, eHealth and Communication. Putting
the consumer first, Workshop Summary, United States 2009, s. 34; P. Sadowski, Web 1.0 vs. Web
2.0, http://www.sadowski.edu.pl/2010/12/web-1-0-vs-web-2-0/ (29.07.2011).
Do innych atrybutéw serwisow Web 2.0 zalicza sig:
—  bezplatnos$¢ podstawowych tresci, intuicyjna budowa, prosta nawigacja
1 koncentracja na tresci,
— nizszy poziom kontroli, wyrazajacy si¢ brakiem moderacji lub ograni-
czeniem nadzoru,

19°Tj. przegladanie i edycja (m.in. dodanie tekstu, zmiana kontrastu, usunigcie efektu czerwo-
nych oczu itp.) plikdw graficznych.

"' Video showcase umozliwia nowy sposob zarzadzania kartami i oknami poprzez pokazywanie
miniaturek w pojedynczym oknie, karcie lub pasku bocznym.

12§ R. Lincoln, Mastering Web 2.0: Transform your business using key website and social me-
dia tools, Kogan Page, United Kingdom 2009, s. 8.


http://www.sadowski.edu.pl/2010/12/web-1-0-vs-web-2-0/
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— partycypacje, pozwalajaca na dzielenie si¢ 1 wymiane informacji, a tak-
z¢ komentowanie ich 1 ocenianie, zardwno przez tworcow serwisu, jak
réwniez czynnych i biernych odbiorcow,

— nowe podejscie do praw autorskich,

— maksymalne uproszczenie witryn, tj. maksimum tresci, minimum
ozdobnikow.

W nurcie Web 1.0 tresci 1 ustugi Internetu adresowane sa do konsumentow,
tj. biernych uzytkownikdéw i1 odbiorcow zawartosci przygotowanej w celu dal-
szego jej odtwarzania. Nurt Web 2.0 daje konsumentom wladzg 1 sprawia, ze
staja si¢ oni aktywnymi odbiorcami tresci on line, wplywajac tym samym na ich
wartos$¢ 1 uzytecznosc.

Udzial wikinomii w tworzeniu nowego podejscia do dobr i ustug w Internecie

W Internecie miliony uzytkownikow serwisow roznych typoéw probuja la-
czy¢ si¢ ze soba glownie po to, by: aktywnie uczestniczy¢ we wprowadzaniu
innowacji, tworzy¢ dobrobyt 1 postep spoleczny oraz odkrywaé korzysci plyna-
ce z potencjalu 1 geniuszu zbiorowosci. Przyjeli oni system dzialania zwany
wikinomig,

Pod pojgciem wikinomii rozumie si¢ system wspolnego dzialania badz
sztuke wspolpracy opartej na partnerstwie'’; form¢ masowej wspolpracy,
w ktorej firmy dysponuja ogromna liczba ludzi pracujacych ze soba w Interne-
cie, by rozwiazywaé problemy lub tworzy¢ produkty'*. Wikinomia jest przeci-
wienstwem aktualnie stosowanych metod biznesu, zas w przyszlosci stanowic
ma klucz do sukcesu w biznesic. Dla D.J. Browna i R. Boulderstone’a' wiki-
nomia oznacza proces zdobywania na poziomic grassrootsowym'® sily i zasiegu
rozproszonego social networkingu'’, za§ B. Mascull'® poréwnuje ten nurt
z krancowa forma outsourcingu'’.

3 D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomics: how mass collaboration changes everything, Port-
folio, United States 2008, s. 19-20.

"' B. Mascull, Business Vocabulary in Use. Intermediate, Cambridge University Press, United
Kingdom 2010, s. 44.

15D 7. Brown, R. Boulderstone, The impact of electronic publishing: the future for publishers
and librarians, K. G. Saur Verlag Miinchen, Berlin 2008, s. 313.

16 Grassroots oznacza spontanicznie, naturalnie.

7W analizowanym kontekscie social networking oznacza serwis spolecznosciowy.

18 B. Mascull, Business... ., s. 44.

' Termin outsourcing jest angielskim skrotem od outsider — resource — using, oznaczajacym
korzystanie z zasobéw zewngtrznych.
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Podstawowymi zasadami wikinomii sa; otwartos¢, rownos¢ — partnerstwo,
dzielenie si¢ i globalne dzialanie™, za$ zasadniczymi jej cechami: wspolpraca
1 kierowanie uwagi bardziej na korzystanic z wiedzy niz jej pozyskiwanie.
W swoich zalozeniach nurt wikinomii nawiazuje do koncepcji madrosci zbio-
rowej (ang. collective wisdom), ktore to podejscie sugeruje, ze dzielenie pomy-
stow 1 rozwiazywanie problemdéw stwarza lepsze pojgcie danego zagadnienia
i ze madro$é zbiorowa jest bardzicj potgzna niz madros$é jednostki’'. Przykla-
dem owego podejscia jest wskazana przez M. Dalton, D.G. Hoyle
i M\W. Watts™ firma Procter & Gamble (P&G) », ktora przed wprowadzeniem
na rynek nowej linii chipsow Pringles z obrazkami zwierzat o wyznaczenie
technologii ich druku zwrécila si¢ ideagory™’. Innym przykladem jest system
operacyjny Linux, ktérego pomyslodawca byl finski programista Linus
Torvalds® i ktory udostepnil swoja aplikacje na warunkach powszechnej licen-
¢ji publiczne] w zamian za mozliwo$¢ wdrazania poprawek, jakich dokonaja
jego uzytkownicy.

Wspolczesne serwisy internetowe sa efektem pracy profesjonalnych twor-
cOW 1 programistow, administratorow (zwanych adminami), jak rowniez uzyt-
kownikow: specjalistow 1 amatorow wywierajacych istotny wplyw na charakter
1 tozsamos¢ serwisu. Jego tworcy tworza kontekst dla dzialan, aktywnosci
1 transakcji przeprowadzanych w Intemecie oraz pomagaja w zbudowaniu at-
mosfery miedzy uczestnikami. Ci z kolei tworzg tresci serwiséw, nawet wow-
czas, gdy dodaja komentarze 1 posty, komentuja wypowiedzi innych czy zawie-
raja transakcje handlowe z innymi uzytkownikami*®.

Ta aktywnos¢ spoleczna, tworzaca cyfrowe wspdlnoty typu: Allegro.pl, Fa-
cebook.com, Nasza-Klasa.pl czy Wikipedia.com, jest tak naprawde efektem

2 K. Duncan, Business Greatest Hits: A Masterclass in Modern Business Ideas, A & C Black
Publishers Ltd, London 2010, s. 25-26.

1D L. Dotlich, P.C. Cairo, S.H. Rhinesmith, R. Meceks, The 2009 Pfeiffer Annual: Leadership
Development, John Viley & Sons, Ins., San Francisco 2009, s. 132.

2 M. Dalton, D.G. Hoyle, M.W. Watts, Human Relations, South — Western Cengage Learning,
United States 2010, s. 428.

%3 Jak podaja autorzy: M. Dalton, D.G. Hoyle i M.W. Watts, firma P & G znalazla mala piekar-
ni¢ we Wloszech prowadzona przez profesora uniwersyteckiego, ktory wynalazt sposéb druko-
wania jadalnych obrazkéw na ciastach i ciastkach. Niedlugo pdzniej firma zakupita t¢ technologie
i zaczela wykorzystywaé w produkeji.

2 Termin ,,ideagora” odnosi si¢ do miejsc w Internecie, gdzie zbiera si¢ wiele 0sob i/lub firm
celem wymiany pomystoéw i rozwiazan. Termin ten wywodzi si¢ od stowa agora”, oznaczajace-
go miejsce gromadzenia si¢ i handlu w starozytnych miastach greckich.

% Linus Benedict Torvalds (ur. 28 grudnia 1969 w Helsinkach) to finski programista, tworca
jadra Linux.

1P, Tapscott, A. D. Williams, Wikinomics..., 185.
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niewielkich nakladow: podlaczenia do sieci’’ oraz kreatywnosci, innowacyjno-
$ci 1 zaangazowania ze strony zardéwno jednych, jak i drugich. I cho¢ uzytkow-
nicy nie otrzymuja zadnego wynagrodzenia za wspoltworzenie serwisu, poziom
dostepnych w nim funkcji jest naprawdg wysoki.

Jak pisze B. Jung, modele produkcji polegajace na wspolpracy istnialy od
dawna, ale dotyczyly wspolpracy na mala skale®®. Koncentrowaly si¢ one glow-
nie wokol rodziny, znajomych, wspolnikow itp. Dzis technologie informacyjne
daly ludziom narzgdzia do wspdlpracy globalnej. Ten nowy model innowacyj-
nosci i tworzenia wartosci zwany jest peer production lub peering”. Jednostki
dzielg si¢ teraz wiedza czy moca obliczeniowa swoich komputerow, aby two-
rzy¢ cala gam¢ dobr 1 uslug do wykorzystania lub zmodyfikowania przez in-
nych. W tej koncepcji konkurentami dla liderow ery przemyslowej nie sa juz
inne firmy, lecz polaczone 1 amorficzne masy samoorganizujacych si¢ jedno-
stek.

Prosumpcja jako przyklady zachowan konsumenckich w Internecie

Konsument XXI wicku to konsument odwazny, swiadomy siebie i swoich
potrzeb, cickawy nowosci 1 wymagajacy. Bez wzgledu na to, czy nazwie si¢ go
reprezentantem generacji Y czy tez generacji C', ma on pewne cechy wyraz-
nie roznicujace go od konsumenta , starej ery”, czyli okresu przed upowszech-
nieniem Internetu. Jedna z najbardziej charakterystycznych cech nowoczesnego
konsumenta jest jego stosunck do technologii’>. Stosunck ten wyznaczaja mig-
dzy innymi: pobieranic muzyki lub filméw, uzywanie komunikatorow, korzy-
stanic z serwisdw spolecznosciowych, wykorzystanie Internetu jako glownego
zrodla wiadomoscei, autorstwo blogdw, regularne ich czytanie.

7 Sje¢ komputerowa (w skrocie: sie¢) to zbior komputeréw i innych urzadzen polaczonych ze
sobg kanalami komunikacyjnymi. Umozliwia ona wzajemne przekazywanie informacji.

B B. Jung, Kryzvs czasu, czas kreatywnosci i wspolpracy, w: Nauki spoleczne wobec kryzysu
na rynkach finansowych, red. J. Osinski, S. Sztaba, Kolegium Ekonomiczno-Spoteczne Szkoty
Gloéwnej Handlowej, Warszawa 2008, s. 118.

% Peering to wymiana ruchu pomiedzy dostawcami ushug internetowych na zasadach partner-
skich. Sklada si¢ z: fizycznego polaczenia pomigdzy sieciami, protokolu umozliwiajacego wy-
miang ruchu migdzy sieciami i umowy peeringowe;j.

30 Generacja Y to pokolenie wyzu demograficznego lat osiemdziesiatych XX wicku. Nazywane
jest rowniez ,.pokoleniem milenijnym™ lub ,,nastgpng generacjq”.

3! Generacja C to z reguly ludzie mtodzi albo w érednim wieku. Cechuje ich intensywne wyko-
rzystywanie taczno$ci mobilnej i internetowej, jak réwniez treéei informacyjnych. W ten sposob
pragng pozostawaé w ustawicznym kontakcie ze znajomymi, tworzac spotecznosé.

32 D. 7oltek, Prosument — konsument praysziosci, www.egospodarka.pl/38121 Prosument-
konsument-przyszlosci,1,20,2.html (02.08.2011).


http://www.egospodarka.pl/38121,Prosument-konsument-przyszlosci,1,20,2.html
http://www.egospodarka.pl/38121,Prosument-konsument-przyszlosci,1,20,2.html
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Skrocenie cyklu zycia produktu spowodowalo, ze producenci maja coraz
mnigj czasu na tworzenie innowacyjnych 1 trafiajacych w potrzeby rynku roz-
wigzan. Niegdys klasycznie decyzje o ksztalcie nowego produktu podejmowane
byly nad deska projektanta. Wspolczesnie producenci dostrzegli, ze efektywniej
jest zapyta¢ konsumentdw o ich potrzeby oraz obserwowac ich zachowania i na
tej podstawie tworzy¢ produkt. W ten sposob konsument stal si¢ niejako produ-
centem. Powstalo zatem pojgcie prosumenta, czyli klienta aktywnie wspoltwo-
rzacego dobra i ustugi. Polem tej wspolpracy stal si¢ Internet, dzigki ktdéremu
przeplyw informacji, wiedzy i kapitalu jest realnie szybki®.

Termin ,,prosumpcja’™* zostal uzyty w roku 1980 przez futurologa Alvina
Tofflera® dla opisania kombinacji produkcji i konsumpcji, wiazac jednoczesnie
te pojgcia z praca nicodplatna, wykonywana bezposrednio przez ludzi dla nich
samych albo spolecznosci, do ktorej naleza, ktore) nie uwzglgdniano jednak
w analizach ekonomicznych ze wzgledu na fakt, ze nie przyczyniala si¢ do wy-
miany’. Wspolczesnie pod pojeciem prosumpcji rozumie si¢ proces, w ktorym
firmy zachgcaja konsumentéw do wspolpracy 1 umozliwiajg im udzial przy:
projektowaniu, tworzeniu, modyfikowaniu i dodawaniu do produktu samodziel-
nie wygenerowanej przez nich wartosci’ .

Prosumenci®® jako aktywni konsumenci nurtu Web 2.0 w lancuchu tworzo-
nej wartosci przyjmujg rol¢ producentéw lub wspolproducentow (rys. 1), maja-
cych istotny wplyw na kreacj¢ oraz modyfikacje produktéw w Internecie. Ich
rola 1 znaczenie dla tworzenia 1 modyfikacji najbardziej widoczna staje si¢
w obrgbie serwisow spolecznosciowych, takich jak Facebook.com, Nasza-
-Klasa.pl, YouTube.com czy Wikipedia.com, ktore istnicja, rozwijaja si¢
1 zmieniaja swoja funkcjonalnos¢ gléwnie dzigki aktywnosci ich uzytkowni-
kow.

B D, Zottek, Prosument. ..

34 Termin ten powstal w wyniku polaczenia przedrostka wyrazu ,produkeja” i koncowki wyra-
zu , konsumpcja”.

3 A. Toffler, The Third Vawe, William Colins Sons & Co. Ltd, New York 1980.

36 J. Wasko, G. Murdock, H. Sousa, The Handbook of Political Economy of Communications.
Global Handbooks in Media and Communication Research, Wiley — Blackwell, United Kingdom
2007, s. 35.

¥, Tapscot, A.D. Williams, Wikinomics...

38 Termin ,,prosument” stanowi kombinacj¢ dwoch terminéw: producent i konsument. To zto-
Zenie oznacza, 7Ze internetowy prosument jest zardbwno dostawcg tresci, jak 1 jej konsumentem.
W innym znaczeniu prosument to konsument, ktory lubi nabywaé nie tylko standardowe produk-
ty, ale takze dobra i ustugi projektowane zgodnie z indywidualnymi preferencjami i kryteriami.
Dlatego prosument nie jest zwyczajnym konsumentem; jest on takze czg$ciowo producentem
chetnie tworzacym tancuch wartosci. Za: E. Meier, H. Stormer, eBusiness & eCommerce. Mana-
ging the Digital Value Chain, Springer — Verlag, Berlin Heidelberg 2009, s. 75-76.
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Producent = Dystrybutor = Konsument

T

Rys. 1. Lancuch wartoéci prosumpcji

Zrodlo: opracowanie za: A. Bruns, Blogs, Wikipedia, Second life, and Beyond: from Production
to Produsage, Peter Lang Publishing, Inc., New York 2008, s. 12.

W ciagu ostatnich kilku lat prosumpcja zauwazalna stala si¢ takze w serwi-
sach handlowych, takich jak na przyklad: Amazon.com, eBay.com, Allegro.pl.
Jak pisze B. Jung, to kryzys starego 1 gloryfikacja nowego modelu produkeji ery
Web 2.0 daje o sobie zna¢ poprzez rozpowszechnianie si¢ modelu prosumpcyj-
nego, w ktérym firma zachgca 1 umozliwia konsumentom wspolprace w projek-
towaniu, tworzeniu, modyfikowaniu, dystrybuowaniu i dodawaniu do dobra czy
ushugi samodzielnie wygenerowanej przez nich wartosci’”.

Zjawisko prosumeryzmu nie jest nowe, ale w przeszlosci ograniczalo si¢ do
wagskiego grona uzytkownikow — hobbistow, pasjonatéw itp. W dobie gospo-
darki cyfrowej staje si¢ ono jednak masowe wsréd mlodego pokolenia, a kon-
sumenci sa angazowani w projektowanie 1 modyfikacj¢ dobr 1 uslug sprzedaja-
cych si¢ na kluczowych rynkach. Firmy opracowuja narzgdzia, za pomoca kto-
rych konsumenci moga eksperymentowaé z produktem, modyfikujac jego kon-
strukcje, wyglad, oprogramowanie itd. Prestiz i poczucie przynaleznosci to naj-
czescie] przytaczane elementy motywacji w spolecznosciach prosumentow.
Coraz czgsciej jednak pojawia si¢ tez motywacja finansowa.

Serwisy handlowe sa produktami wspoltworzonymi przez uzytkownikdéw
1 dla uzytkownikow. Sa oni zatem prosumentami, ktorzy uczestnicza w projek-
towaniu systemu serwisu, wprowadzaniu innowacyjnych rozwigzan, dzieleniu
si¢ opiniami na temat sprzedajacych, ich produktdéw, jak réwniez kupujacych,
tworzeniu wirtualngj spolecznosci uzytkownikow — prosumentdéw i przenosze-
niu elementdéw analizowanej spolecznosci do $wiata realnego. Relacje, o jakich
wezesnie] mowa, zachodza w sposob jak najbardziej spontaniczny, bez ustalo-
nego z gory scenariusza.

Podsumowanie

Wiek XXI to wiek, w ktorym producenci zaczgli konkurowa¢ dobrami
1 uslugami o niepowtarzalnym charakterze. Czgs¢ wspolczesnych serwisow
oferujacych rézne produkty w Internecie korzysta z pomyslow i potencjalu inte-
lektualnego dostgpnego poza serwisem, takze o zasiggu globalnym, wykorzy-

¥ B, Jung, Kryzys czasu ..., s. 120.
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stujac technologie 1 kapital ludzki z calego $wiata. Ta partnerska wspolpraca
wynika z samoorganizowania si¢ spolecznosci uzytkownikow, celem stworze-
nia produktow, w ktorych zawarta jest prosumencka wartos¢ dodana. Jej two-
rzenie umozliwia udostgpnianie przez uzytkownikow 1 prosumentéw narzedzi,
wiedzy, zasobdw i informacji wplywajacych na zwickszenie wydajnosci pracy
oraz efektywnigjsze osiaganie zamierzonych celow. Przejawami wspdlezesnego
prosumeryzmu staly si¢: personalizacja, zbiorowa inteligencja, hacking produk-
tow™ oraz crowdsourcing”'.

Od chwili wprowadzenia terminu ,,prosumpcja” przez Alvina Tofflera zna-
czenie tego pojgcia uleglo zmianie. Na ewolucje t¢ wplynegly upowszechnienie
Internetu, powstanie spolecznosci on line czy wigksze zaangazowanie internau-
tow w tworzeniu dobr 1 uslug. Wspolczesni prosumenci podejmuja wyzwania,
pomagaja w tworzeniu i produkowaniu lepszych towardw i ushug.

Wykorzystanie narz¢dzi typowych Web 2.0 1 wklad uzytkownikéw w two-
rzenie uslug oraz danych zauwazalny jest w serwisach spolecznosciowych, jak
réwniez serwisach e-commerce, glownie portalach aukcyjnych. Istotnymi ce-
chami okreslajacymi Web 2.0 w Internecie staly si¢ miedzy innymi: tworzenie
tresci przez internautéw korzystajacych z mechanizmow niewymagajacych
wiedzy na temat budowy stron internctowych; kategoryzacja tresci (folksono-
mia) przy uzyciu slow kluczowych; integracja i przenikanie si¢ r6znych mediow
w ramach serwisoéw, w ktorych publikacja réznych tresci jest mozliwa (konwer-
gencja); wykorzystanie otwartych licencji oraz kreatywnos¢ 1 otwartos¢, pozwa-
lajace na zwickszanie zakresu ustlug oraz dodawanie nowych tresci.

Zarowno Web 2.0, prosumpcja, jak réwniez wikinomia przynosza spolecz-
nosci zgromadzonegj wokol réznych dobr, ustug lub serwisdéw potrzebna wiedzg
1 inne korzysci, tym samym zwigkszajac zaangazowanie uzytkownikow do
pewnego poziomu aktywnosci. Aspekt ten zwigzany jest z pojgciem , fenomenu
spolecznosci”, ktory koncentruje si¢ na takich zalozeniach, jak na przyklad:
otwartos¢, decentralizacja wladzy, rownos¢ w dostgpie do uslug z mozliwoscia
ich modyfikacji.

® Hacking w aspekeie prosumeryzmu to modyfikowanie zakupionych produktow celem ich
ulepszenia i dostosowania do swoich potrzeb.
N Crowdsourcing to czerpanie wiedzy, pomyslow i inspiracji .z tlumu®, czyli od innych ludzi.



476 Nina Stepnicka

FROM CONSUMER TO PROSUMER - THE ANALYSIS OF ON LINE
SERVICES USERS’ BEHAVIOR IN POLAND

Summary

On line market it is one of the on line goods and services markets, with different accompany-
ing subjects: its consumers, being passive receivers of the Internet content and prosumers, for
which the Internet content constitutes the reference point for further activity. The significant for
improving of prosumption are: Web 2.0 trend, the wikinomics, which based on cooperation,
constantly change the character of product’s creation, services in the Internet, social activity and
other forms of activity. The prosumption in the Internet is connected to the change of methods of
labor and services, and ways of behavior outside them. The examples describing this thesis may
be new ways and models of: shopping, communication, learning etc.



