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WSTEP

Jedng z charakterystycznych cech wspotczesnego $wiata jest dwukierunkowosé relatywnej percepciji
przestrzeni. W przestrzeni fizycznej, nasza Globalna Wioska ciggle sie kurczy. Odlegtos¢ relatywnie
zmniejsza sie, standaryzuje sie styl zycia, rozrywka, praca. Tak jak kiedys mozna byto dzieli¢ ludzi na
tych, ktorzy zyjg na wsi i na tych ktérzy mieszkajg w miescie, tak teraz ten podziat juz si¢ zatart. Wszyscy
mieszkamy w wiosce. Z tym, ze jest to juz Globalna Wioska. Jest nam troche ciasniej, jest nas wiecej,
ale nasze znajomosci, w coraz wiekszej mierze, nie sg oparte na geograficznej bliskosci, ale raczej na
wspolnych zainteresowaniach, pogladach i pasjach. W tej Wiosce dwa atrybuty sg niezwykle istotne:
odlegtos¢ i dostepnosc. Odlegtosé, poprzez proces globalizacji, otwartosci granic, nowoczesnych i ré6zno-
rodnych $rodkéw transportu - sprawia, ze Swiat stat sie maty. Z kolei ‘dostepnosé¢’ jest brama do Wirtual-
nego Swiata.

| to jest ten drugi, odwrotny kierunek relatywnej percepcii przestrzeni. Swiat Wirtualny jest jak kosmos po
Wielkim Wybuchu. Ciagle sie rozszerza i nie wida¢ granic jego eksplozji. Nowe serwisy spoteczno-
Sciowe, networkingowe, strefy gier, komercji, e-learningu, e-wszystkiego poszerzajg naszg przestrzen
rozrywki i pracy. Ta nowa rzeczywistos¢ napedzana jest aktywnos$cig uzytkownikéw. Ta z kolei, poprzez
dostarczanie treSci wymaga coraz bardziej pojemnych, zoptymalizowanych centréw przechowywania
danych. Swiat Wirtualny wypluwa z siebie mnéstwo informacji, mniej lub bardziej przydatnych. W opinii
wielu, tworzymy wirtualny, kosmiczny smietnik, ktérym uzasadniamy rozwdj nowych technologii informa-
cyjnych. Ale to widocznie nieodtgczny efekt uboczny rozwoju cywilizacji informacii.

DOMINUJACY WPLYW NOWYCH TECHNOLOGII

Nowe technologie kilkadziesiat lat temu dominowaty gtéwnie w laboratoriach instytutéw naukowych i kor-
poracji oraz na stronach ksigzek Sci-Fi. Dzisiaj nowe technologie trafiajg pod przystowiowe strzechy. Nie
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ma dnia, godziny, minuty bez komentarza, informacji zwigzanych z nowymi technologiami. Nowe techno-
logie zdominowaty nasze myslenie, sg elementem naszego codziennego zycia, utatwiajg nam je, a cza-
sem troche utrudniajg. Niemniej sg motorem rozwoju wspofczesnej gospodarki. IT przenikneto przez
chyba wszystkie strefy naszej przestrzeni rozrywki, pracy, czy edukacji. Czy mozna zatem pokusi¢ sie o
teze, ze technologia jest informacja? W pewnym sensie tak. Technologia to know how, wiedza na temat
sposobu usprawnienia lub stworzenia nowej, bardziej wydanej metody realizacji konkretnego zadania.
Czy mozemy sobie dzisiaj wyobrazi¢ zycie bez IT? Bez komputeréw, smartfonoéw, nawigacji GPS? To tak
jakbysmy nagle wytagczyli swiatto, odcieli prgd. Niezauwazalne staje sie zauwazalne, kiedy nam tego
zabraknie.

CYWILIZACJA INFORMACJI

Niezauwazalne, zwtaszcza dla przecietnego uzytkownika nowych technologii IT, sg takze zmiany ktdre
teraz sie dokonujg. Cicha rewolucja zmieniajgca nasz $wiat z 2.0 na 3.0. Dlaczego taka numeracja? Jest
to numeracja analogiczna do okreslenia etapu rozwoju Internetu. Web 1.0 - czyli HTML, Web 2.0 - czyli
serwisy i narzedzia spotecznosciowe. Mozna to takze odnies¢ do rozwoju rynku IT: |. Epoka mainfreméw
oraz terminali komputerowych, 1l. Epoka komputeréw klasy PC, lll. Epoka Cloud Computingu i aplikacji
mobilnych. Gdyby odnies¢ sie z kolei do wybitnego futurysty Alvina Tofflera, to nadal jestesmy na etapie
trzeciej fali - ery postindustrialnej, ery informaciji i ustug. Witamy w Swiecie 3.0.

Na potrzeby niniejszej publikaciji przyjatem nastepujgcy podziat rozwoju informacyjnej cywilizacji Swiata:
+ Swiat 1.0 - Era Analogowa

+ Swiat 2.0 - Era Technotroniczna'

+ Swiat 3.0 - Era Rekonstrukgji (re-everything)

Numeracja poszczegdlnych etapow jest jak najbardziej umowna i stuzy jedynie jako wstep do zaprezen-
towania wiedzy i informacji zawartych w niniejszej publikacji. Tak, jak w przypadku fal Tofflera, tak i tu nie
mozna wyznaczy¢ $cistej granicy demarkacyjnej pomiedzy poszczegdlnymi etapami rozwoju cywilizacji
informacji. Kazdy z etapéw zachodzi na kolejne. W Swiecie 3.0 wystepujg cechy Swiata Analogowego, a
w Swiecie Technotronicznym cechy Swiata Rekonstrukcyjnego.

SWIAT 1.0 - ERA ANALOGOWA

Charakterystycznymi cechami Swiata analogowego sg m.in. transfer informacji oparty na przekazie
ustnym, ksigzkach, prasie, radiu i telewizji. Przy czym dominujgce atrybuty wymienionych $rodkow
przekazdéw to druk i fale radiowe. Swiat 1.0 to niemal cata nasza historia. Dopiero wiek przemystu spo-
wodowat przyspieszenie rozwoju technologii, umasowienie produkcji, reorganizacje pracy i stylu zycia.
To co miato miejsce w poczatkach ery industrialnej dzieje sie teraz, ale w innej rzeczywistosci, skali i
formie. Tak, jak wtedy, technologie reorganizujg cate branze - powstajg nowe, zacierajg sie linie mie-
dzy starymi, niektére ging. System edukacyjny nie nadgza za zmianami jakie dokonujg sie na rynku
pracy, przedsiebiorstwa potrzebujg specjalistdw z nowych dziedzin. Ten obszar reorganizacji zbiera
zniwo w postaci wyzszego bezrobocia. Ma to miejsce zwtaszcza w krajach, ktére dosé mocno sg osa-
dzone biznesowo i gospodarczo w poprzedniej epoce. Analogie sg oczywiste. Kazda wielka fala tech-
nologiczna przynosi ze sobg potrzebe zmian, a te niewprowadzane w sposéb odpowiedni i szybki
skutkujg kryzysem.
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SWIAT 2.0 - ERA TECHNOTRONICZNA

Swiat 2.0 to era zaawansowanej elektroniki, komputeréw, satelitéw komunikacyjnych. Termin ‘technotro-
niczny’ zostat wymyslony i uzyty po raz pierwszy przez Zbigniewa Brzezinskiego w “Two Ages: America's
Role in the Technetronic Era” w roku 1970. Wizja spoteczenstwa technotronicznego, odnosi sie do
innych czasow i innej rzeczywistosci, ale problemy poruszone w publikacji sg nadal aktualne. Kontrola
spoteczenstwa, nadzér nad obywatelami, aktualizowane pliki z tak zwanymi danymi wrazliwymi na temat
mieszkancow. Ale to byly projekcje rzeczywistosci ostrzegajgce przed skutkami, jakie moze nies¢ ze
sobg technotronika.

Era technotroniczna w obszarze gospodarczym opiera sie coraz bardziej na ustugach i informacji kosz-
tem przemystu. Swiat 2.0 to takze epoka mainfreméw i PC-téw, urzadzen stacjonarnych i poczatkéw
Internetu (Web 1.0). To takze poczatek rozwoju urzadzen mobilnych z telefonami komoérkowymi na czele.

Swiat technotroniczny jest odpowiednikiem poczatku trzeciej fali Alvina Tofflera. To zapowiedZ nowej,
cyfrowej rzeczywistosci i nastepstw jakie ona niesie. To takze etap pierwszych porazek, jak np. interne-
towa banka spekulacyjna z poczatku lat 2000. Ten kryzys byt przetomowym stadium samo-oczyszczajg-
cym biznes internetowy i informacyjny. Wprowadzenie zasad wolnorynkowych do e-biznesu sprzyjato
powstawaniu nowych, zdrowych finansowo przedsiewzigé. Potrzeba byto jednak kilku dobrych lat, zeby
odczarowac¢ na nowo Internet i jego postrzeganie jako miejsca do tworzenia realnego biznesu. Powstanie
i rozwéj Facebooka, rozwéj Google, refresh Microsoftu, eksplozja biznesowa Apple to najbardziej spekta-
kularne oznaki powstawania Swiata 3.0 w przestrzeni korpo.

SWIAT 3.0 - ERA REKONSTRUKCJI (RE-EVERYTHING)

Za Jamesem Gleick’iem stwierdzam, ze najwyrazniejszg cecha wspoiczesnego swiata nowotechnolo-
gicznego jest Przyspieszenie.? JesteSmy bombardowani wprowadzanymi, stosowanymi nowymi techno-
logiami. Szybciej i szybciej pojawiajg sie w zwigzku z tym nowe produkty, przerdbki starych produktow,
nowe modele. Niesamowity wzrost odnotowuje rozwdj rynku aplikacji internetowych, chmurowych. To
zresztg cecha catego rynku produktéw, ktére sg dygitalizowane. Przyspiesza takze nasze zycie (ciggle
sie spieszymy, mimo tego ze diuzej zyjemy, mamy wrazenie, ze mamy mniej czasu na wszystko). Przy-
spieszenie mozna odnie$¢ do pierwszej tezy wstepu, czyli do kurczenia sie relatywnej odlegtosci w Glo-
balnej Wiosce. Moze jednym stowem, ktére zawieratoby te dwie cechy jest ‘skracanie’. Skracanie odle-
gtosci i czasu.

Swiat 3.0 to era rekonstrukgji. Dlaczego rekonstrukgji? Dlatego, ze jeste$my na takim etapie informatyza-
cji swiata, w ktérym przemodelowaniu ulegajg wszystkie dziedziny naszego zycia. Nie potrzeba juz
dystansu kilkunastu lub kilkudziesieciu lat, Zeby odczué i ogarng¢ zmiany, ktérych jesteSmy swiadkami.
Zmienia sie nasz styl zycia. Wezmy dla przyktadu rozrywke. E-czytniki, telewizje i kino 3D, dostep do
muzyki, filmow, ksigzek, gier, z kazdego miejsca, na wiele urzadzen, i co za tym dalej idzie defragmenta-
cja urzagdzen. W erze technotronicznej dominowaty mainframy i PC-ty. Dzisiaj na pierwszym planie sg
urzgdzenia mobilne, jak smartfony, tablety, notebooki, ultrabooki, netbooki.

Nasze znajomosci coraz bardziej oparte sg na relacjach internetowo spotecznosciowych, wirtualnych.
Bycie ‘wkgczonym’ w strumienie relacji jest dzisiaj czym$ oczywistym i naturalnym. Moze nie zawsze to
sprzyja gtebokosci tych relacji, ale bycie ‘connect’ jest dla wielu ludzi, poréwnywalne z potrzebg powie-
trza do oddychania. Jako uzytkownicy produkujemy nieprawdopodobng ilo§¢ danych. To nasza aktyw-
nos¢ w cyfrowej przestrzeni napedza rozwdj technologii informacyjnych:
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Zrédto: Opracowanie wiasne, na podstawie: infografiki Go-Globe.com i What Happens in an Internet Minute, Zoli Erods, April 4, 2012.

Nowe technologie najszybciej opanowywane sg przez uzytkownika indywidualnego. To nasz prywatny
obszar aktywno$ci i uzyteczno$ci nowych rozwigzan, sprawia, ze cafta konstrukcja naszego Swiata
wymaga zmian. Im jednak bardziej zorganizowana struktura, tym trudniej o zmiany. To nie pierwszy raz,
kiedy biznes podaza Sciezkg wydeptang przez rynek konsumencki. Chmura byta bardziej wykorzysty-
wana przez uzytkownika indywidualnego, niz biznesowego.

Fala zmian uruchomiona przez setki milionéw uzytkownikéw indywidualnych, nie moze pozosta¢ bez
wplywu na biznes. Chyba najwiekszy dzi$ problem majg przedsiebiorstwa z zastosowaniem koncepc;ji
Web 2.0 do swoich biezgcych dziatan. To co jest elementem wiodgcym w aktywnosci uzytkownika indy-
widualnego; pokazywanie siebie i swoich znajomych, otwarto$c¢ i transparentnos$é, natyka na opor materii
ze strony przedsiebiorstw, ktére chcg by¢ raczej zamkniete, nieprzejrzyste, zhierarchizowane. Im mniej
sformalizowanych struktur, tym wiecej zalezy od pracownikéw. A tego przedsiebiorstwa starajg sie raczej
unika¢. Przedsigbiorstwa sg poligonem doswiadczalnym, na ktérym toczy sie dzisiaj specyficzna proba
zastosowan nowych wariantéw, metod zarzgdzania i organizacji, sprzyjajgca wymogom nowotechnolo-
gicznego Swiata. Nie wszystkim sig udaje i nie wszystkim sig¢ uda. Sg branze i firmy, bardzo oporne na
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zmiany. Ale tak jak stare technologie majg swoje miejsce w nowoczesnym swiecie, tak i stary styl organi-
zacji przetrwa w niektorych przypadkach. Na tym polega ewolucja. Rewolucja bezlito$nie reorganizuje
wiele dziedzin bez wzgledu na konsekwencje, ale w tle ciggle trwa ewolucja. Dostosowanie sie¢ do wymo-
gow rynku, klienta. Tak, jak w przyrodzie organizmy mutujg, dostosowujgc sie do zmian klimatu, i wygry-
wajg te najsilniejsze, tak i tu zachodza podobne dziatania. Wygrajg te organizmy biznesowe, ktére naj-
szybciej i najlepiej dopasujg sie do zmian.

Dla biznesu, bez poréwnania wigkszym niz Web 2.0 wyzwaniem jest wdrozenie rozwigzan chmurowych.
To wyzwanie bez precedensu, poniewaz nawet informatyzacja firm miata swoj wolniejszy rozruch. Przy-
spieszenie jest nieubtagane. Chmura to wyzwanie i ryzyko jednoczesnie. CC zmienia sposob w jaki uzyt-
kownicy biznesowi i korzystajg ze zrodet mocy obliczeniowej. Chmura oznacza fundamentalng zmiane
sposobu procedowania z tradycyjnego w dynamiczny i elastyczny. Chmura oznacza modularyzacje, ska-
lowalnos$é, szybkosé wprowadzanych zmian i dostosowanie do potrzeb rynku. Jako uzytkownicy bizne-
sowi Cloud Computingu dostajemy miedzy innymi:

* Dostep do globalnego marketu aplikacji i ustug usprawniajacych naszg prace,

» Unikalne drogi sprzedazy (Internet jest wiodacym kanatem sprzedazy dla dygitalizowanych produktow),
» Wosparcie techniczne, pomoc na czas,

* Moc obliczeniowg bardziej niewidzialna, nieinwazyjng,

* Globalizacje small biznesu,

» Dzieki Chmurze stajemy si¢ bardziej niezalezni.

Rekonstrukcja to era przemodelowania procedowania i struktur organizacyjnych: firmy, administracji pan-
stwowej, szkoty, szpitala, banku. Wszystkich instytucji. Paradoksalnie, te ktére najbardziej opierajg sie
zmianom, tych zmian najbardziej potrzebujg i najwiecej na tych zmianach skorzystatyby. Tam, gdzie jest
duza ilos¢ danych, wielu uzytkownikdw, scentralizowana struktura organizacyjna, ale jednoczesnie roz-
proszona geograficznie, to najwiekszy obszar potrzeb rekonstrukgiji.

ZMIANA PARADYGMATU DZIEKI CHMURZE

Fundamentalnym akceleratorem zmian w Swiecie 3.0 jest Cloud Computing. | o tym traktuje ta ksigzka.
CC jest strategicznym element Swiata 3.0, uruchamiajgcym lawine technologiczng poréwnywalng z efek-
tem przemodelowania $wiata przez Internet. Ogromna ilos¢ danych, ktéra ma szanse by¢ teraz lepiej
zorganizowana moze przyspieszy¢ rozwoj technologii semantycznych, prac nad lepszym kojarzeniem
danych, jak Business Intelligence, a w nastepstwie Atrtifical lintellignce.

W epoce komputeréw typu mainframe, prognozy dotyczace przysztosci rynku IT, wskazujgce na zmiane
paradygmatu w kierunku komputeréw PC byly co najmniej lekcewazone, jesli nie wySmiewane. Teraz sg
oczywistoscig. Dzisiaj dokonuje sie kolejna zmiana paradygmatu zwigzana z coraz wigkszg sprzedazg, a
co za tym idzie znaczeniem, urzadzeh mobilnych kosztem komputeréw PC. llo$¢ danych, jaka jest
obiegu, a takze fakt niepraktycznosci i nieekonomicznosci przechowywania wszystkich danych na pry-
watnych urzadzeniach zmusit rynek do poszukiwania nowych sposobow radzenia sobie z tym wyzwa-
niem. Rozszerzenie ustug przechowywania danych, hostowanie, czy magazynowanie coraz wigkszej ilo-
$ci danych, a takze odcigzanie prywatnych urzadzen od przechowywania aplikaciji to tylko niektére czyn-
niki wptywu na rozwoj koncepcji Chmury.

Cloud Computing to jednak nie wszystko. Swiat 3.0 obejmuje wiele innych elementéw mniej lub bardzie]
zwigzanych z Chmura, wynikajgcych z niej, albo bedacych jej ‘prequelem’:

+ Big Data®
* Wirtualizacja
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» Defragmentacja urzadzen

* Trzecia Platforma (Cloud Computing 1.0)
* Mobile Computing

* Internet Rzeczy

* Internet of Services

» Social Network Sites

* Web 3.0

STRUKTURA PUBLIKACJI

W ksigzce koncentruje sie na temacie chmurowym Swiata 3.0 i elementach z Chmurg zwigzanych.
Struktura ksigzki sktada sie z czterech rozdziatéw; I. Era Formowania sie Chmur, 1l. Wielowymiarowa
Architektura Chmur, Ill. Fizyka Chmur, IV. Alternatywne Scenariusze Przysztosci Ekonomii Chmur.

Kazdy z rozdziatéw sktada sie z punktéw oraz podpunktow, dzieki ktérym dany aspekt jest traktowany
gtebiej i szerzej. Pierwszy rozdziat jest gruntownym wprowadzeniem do Chmur. Obejmuje on zagadnie-
nia zwigzane z technologiami i koncepcjami, ktére miaty i majg istotny wptyw na pojawienie sie oraz roz-
woj Ekonomii Chmur. Dodatkowym elementem jest tu graficzna prezentacja historii rozwoju CC (Timeline
CQC).

Rozdziat drugi traktuje o architekturze systemowej Chmur. Odpowiada na pytania, jak dziata Chmura,
jakie s3 jej elementy sktadowe, jakie sg relacje miedzy tymi elementami. Architektura Chmur przybliza
mozliwe rozwigzania do zastosowania zaréwno przez uzytkownikéw biznesowych, jak i prywatnych.

Z kolei rozdziat trzeci, analizuje szeroki zakres oddziatywania Chmur na réznego rodzaje aspekty spo-
teczne i ekonomiczne, wigczajgc w to organizacje IT, style zycia uzytkownikéw prywatnych w Chmurze,
przedsiebiorstwo oraz administracyjng strukture panstwa. Rozdziat trzeci jest swoistym opisem rzeczywi-
stosci obecnej i potencjalnej z perspektywy czynnika chmurowego. Daje odpowiedz na pytania o czas i
miejsca w Chmurze. Jest to rozdziat ilustrujgcy mape mozliwosci chmurowych z perspektywy biznesowe;j
i prywatne;.

Rozdziat czwarty zajmuje sie analiza trendéw CC, ale tez jest podsumowaniem Ekonomii Chmur w skali
dziesieciowymiarowej. Ponadto w rozdziale znajdziemy cztery alternatywne scenariusze rozwoju Ekono-
mii Chmur.

Ekonomia Chmur to ksiazka prezentujgca wielowymiarowg perspektywe Cloud Computingu (CC): ekono-
miczng, technologiczng i socjologiczng. Publikacja ttumaczy czym i dla kogo jest CC oraz jak i dlaczego
nalezy korzysta¢ z rozwigzan chmurowych. Ponadto, ksigzka zawiera opis ewolucji CC od odlegtego
wczoraj, przez gtebokie dzis i dalekie jutro. Publikacja prezentuje najnowsze i unikalne poglady, opinie
oraz wiadomosci na temat rynku chmurowego. Cato$¢ wzbogacona jest o bardzo nowoczesne opraco-
wanie graficzne, zawierajgce kilkadziesiat infografik, tabel, wykreséw i rysunkow, dzieki ktérym publikacja
staje sie tekstowo - graficznym zapisem wiedzy i know how o CC. Poszczegodlne czesci Ekonomii Chmur
majg rozny profil w zaleznosci od prezentowanego aspektu, w tym; popularnonaukowy, podrecznikowy
oraz poradnikowy.

Czytelnik znajdzie tu szeroka i syntetyczna wiedze na temat Cloud Computingu oraz jego wptywu na biz-
nes i nasze codzienne zycie. Ksigzka wzbogacona jest o praktyczne tresci opisujgce mozliwe zastoso-
wania rozwigzan chmurowych, a takze liczne przypadki uzycia CC i odniesienia do realnych zastosowan.
Ekonomia Chmur jest pierwszg tak szerokg publikacjg o CC, spetniajgca charakter szeroko uchylnych
drzwi do fascynujgcego Swiata Chmur.
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PREQUEL CHMURY

CZTERY PRZESTRZENIE CZYNNIKOW
CHMUROTWORCZYCH

Cloud Computing pomimo swojej, wydawatoby sie, prostej formuty jest kon-
cepcja, ktéra ma szerokie oddziatywanie na rézne obszary aktywnosci ludzi
i organizacji. Tak duze, jak Internet. Z tym, ze Internet, swoje istnienie i roz-
woj zawdzieczat najpierw zastosowaniom wojskowym, pdzniej naukowym,
dopiero w kolejnym etapie migrowat do strefy komercyjnej. Z kolei CC poja-
wit sie w nastepstwie szeregu sprzyjajgcych czynnikdw ekonomicznych i
technologicznych. Jednak nie mniej wazne okazaty sie takze regulacje
panstw oraz zmiany w sposobie pracy i styléw zycia opartych na dostep-
nych rozwigzaniach ICT*. Zatem wszystkie czynniki chmurotworcze lokali-
zujemy w czterech, ponizej wymienionych przestrzeniach:

* Przestrzen Polityczna

* Przestrzeh Rynkowa

» Przestrzen Spoteczna

* Przestrzen Technologiczna

W Przestrzeni Politycznej Chmura, podobnie jak Internet zawdzieczajg
swaoj rozwdj procesom globalizacyjnym i otwarciu granic. Kryzys finansowy,
odcinajgcy elastyczne finansowanie rozwoju organizacji, spowodowat wigk-
szg presje na rzady w kierunku uelastycznienia i konkurencyjnosci gospo-
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TIMELINE
EKONOMII
CHMUR

Chmura nie jest tak nowg
koncepcja, jak sie wydaje.
Zastosowanie koncepcji CC
miato miejsce juz w latach
pie¢dziesiatych dwudzie-
stego wieku podczas prac
wykonanych przez AT&T w
zakresie sieci telefonii sta-
cjonarnej. W tym czasie,
AT&T zaczeta rozwijaé
architekture i system gdzie
dane mogty by¢ ulokowane
w centrali i udostepniane
biznesowo przez przepro-
jektowane i aktualizowane
sieci telefoniczne. Wpraw-
dzie model tej ustugi nie
zostat zastosowany w IT
przez wiele lat, to sama
koncepcja rozwijata sie do
dnia dzisiejszego.
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darki oraz stworzyt potrzebe reorganizacji jednostek administracji panstwo-
wej zaréwno na poziomie centralnym, jak i lokalnym. Panstwo, jako naj-
wigksza struktura organizacyjna, takze musiato zaczg¢ poszukiwa¢ nowych
rozwigzan efektywnych kosztowo, przy jednoczesnym zwigkszeniu wydaj-
nosci struktur. W dobie rekonstrukcji organizacji biznesowych w celu ich
uelastycznienia, szybkosci dziatan, lepszej obstugi klienta, nie powinno dzi-
wi¢ oczekiwanie obywateli na zmiany w bardziej wydajnej i efektywnej
obstudze jednostek, grup i spotecznosci. Oprécz wiekszej wydajnosci i
uproszczenia mechanizmoéw administracyjnych, nastgpit wzrost oczekiwan
transparentnosci i realnych prognoz dotyczgcych rozwoju waznych dla oby-
wateli dziedzin administrowanych przez rzad i jednostki administracyjne
samorzadéw lokalnych. To z kolei wigze sie z oczekiwaniem wigkszego i
czestszego (niz tylko w dniu wyboréw) wspdtudziatu w podejmowaniu waz-
nych dla kraju / regionu decyzji (poziom centralny i lokalny). Temat zasto-
sowan rozwigzan chmurowych w administracji panstwowej i samorzgdowe;j
jest bardzo obszerny. Niektoére kraje, jak USA, czy UK, juz sg na zaawan-
sowanym poziomie prac nad skutecznym zachmurzeniem struktur admini-
stracyjnych. Wiele jednak rzgdow, nie zauwaza tej potrzeby, albo nie ma
Swiadomosci korzy$ci, jakie niosg ze sobg rozwigzania chmurowe. W Unii
Europejskiej poziom $swiadomosci i zaangazowania poszczegolnych krajow
cztonkowskich jest do$¢ zroznicowany. Nalezy mie¢ tylko nadzieje, ze z
czasem odgérna polityka unijna narzuci stosowanie nowo-technologicz-
nych rozwigzanh przez wszystkie administracje, zeby unikngé i tak znacz-
nych dysproporcji, nie tylko wewnatrz UE, ale takze w op&znieniu technolo-
gicznym, a w nastepstwie cywilizacyjnym w odniesieniu do procesu
‘zachmurzenia’ w USA, czy w niektérych krajach Azji. Zeby Europa nie ska-
zata sie sama na turystyczny skansen $wiata, musi nie tylko nadgza¢ za
rozwojem i stosowaniem w praktyce nowych technologii, ale tez braé
czynny udziat w ich tworzeniu i rozwoju.

Poszukiwanie oszczednosci to takze gtowny czynnik pro-chmurotworczy w
Przestrzeni Rynkowej. Potrzeby rynkowe sg mocniej i bolesniej odczuwal-
ne przez organizacje rynkowe, niz przez organizacyjne struktury panstwo-
we. Dla wielu przedsigbiorstw zmiana sposobu dziatania, w celu zwieksze-
nia elastycznosci, dynamiki, sprawnosci, szybkosci reakcji na potrzeby ryn-
ku, a w konsekwencji wydajnosci, jest walkg o przezycie biznesowe. W
przypadku Chmury, centralnym miejscem, od ktérego te zmiany sie zaczy-
naja, bedzie dziat IT organizacji. To od modelu pracy IT zaleze¢ bedzie
zwiekszenie wydajnosci infrastruktury IT, organizacji, kapitatu i pracy. W
zaleznosci od branzy, organizacje w réznym stopniu odczuwajg presje ryn-
kowg na zmiane. Jest ona (presja) tym wigksza, im wigksze uzaleznienie
organizacji od nowych technologii i innowacyjnosci. Czynnikiem przema-
wiajgcym za migracjg do Chmur jest wlasnie potrzeba oparcia przewagi
konkurencyjnej na innowacyjnym zastosowaniu nowych technologii w orga-
nizacji. Kolejnym czynnikiem, nie mniej istotnym, jest zorientowanie sie na
kooperacje, partnerstwo i wspotdziatanie. Jest to zmiana sposobu dziatania
zwigzana ze wspotzaleznoscig i wspotpracg organizacji w procesie tworze-
nia produktéw, logistyki, sprzedazy. Swiat organizacji stat sie bardzo skom-
plikowany i wspéizalezny jednoczesnie. Koncentracja na podstawowej
dziatalnosci firmy, wymusza wypchniecie biznesowych proceséw wsparcia
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W latach 60’ ubiegtego wie-
ku, wysoki koszt i ztozo-
nos¢ infrastruktury informa-
tycznej (komputery typu
mainframe) doprowadzity
do tego, ze wlasne centra
komputerowe byly poza za-
siegiem mozliwosci przed-
siebiorstw. Przetwarzanie
odbywato sie w oparciu o
"wigzki" polecen. Takie cen-
tra ustugowe dominowaty
do konca lat 80°. W latach
90’ zaczat rozwijac sie sie-
ciowy tryb transferu da-
nych. Do konca lat 90’ poje-
dyncze centra ustug trans-
ferowaty sie do Internetu.

Dazenie do realizacji efek-
tywnych sposobéw dostar-
czania ustug w IT zaowoco-
wato w ciggu dekad takimi
rozwigzaniami, jak Dostaw-
cy Ustug Internetowych (In-
ternet Service Providers -
gdzie serwery znajdowaty
sie w punkcie dostepu In-
ternetu) i Dostawcy
Ustug/Infrastruktury Aplika-
cji (Application Service/ In-
frastructure Providers) -
gdzie zewnetrzna infra-
struktura byta wynajmowa-
na klientowi, i uzywana
przez klienta, dopéty dopo-
ki ustuga byta optacana.

Podczas péznego etapu
banki dot.coméw, model
Application Service Provi-
der (ASP) zaczat cieszy¢
sie coraz wigksza popular-
noscia, zwlaszcza w sekto-
rze bankowym. Model ASP
nie byt jednak wystarczajg-
co elastyczny. Dla klientow
korzystny byt oczywiscie
dostep do infrastruktury, w
ktérg nie musieli inwesto-
wacé, niemniej musieli de-
klarowa¢ jaka bedzie po-
trzebna im przepustowosé
oraz potrzeby zwigzane z
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na zewnatrz organizacji. To z kolei powoduje coraz wigkszg specjalizacje
przedsiebiorstw, ktéra najpierw skutkuje zwiekszeniem wspoizaleznosci
organizacyjnej, a dalej sprzezeniem zwrotnym, w postaci nacisku na modu-
larne struktury organizacyjne, czynne i gotowe do permanentnej wspotpra-

cy.

Schodzac jeden poziom w dot struktury organizacyjnej, mamy te same
potrzeby, chociaz oparte na innych Zrédtach. Reorganizacja metod pracy w
kierunku wiekszej elastycznosci, mobilnosci, kooperacji, zmniejszenia
kosztéw i zwiekszenia wydajnosci pracy, to cel numer jeden wielu przedsie-
biorstw. W wielu firmach to koszty pracy generuja najwigksze obcigzenie
finansowe organizacji. Nie powinno wiec dziwi¢ poszukiwanie rozwigzan w
celu zmniejszenia tych obcigzen.

Caly wielki zbiér czynnikdw chmurotworczych znajduje sie na poziomie
styku przedsiebiorstw z rynkiem, konkurencjg i z relacjami z klientami.
Zaczynajgc od ostatniego z wymienionych elementéw, wystarczy zwréci¢
uwage na ilos¢ danych obstugiwanych przez przedsiebiorstwa opierajgce
sie na duzej iloSci produktow i ustug na rynkach masowych. WeZzmy dla
przyktadu ustugi finansowe, bankowe, ubezpieczeniowe, telekomunika-
cyjne, logistyczne (kurierskie), i w szczegolnosci ustugi firm internetowych,
jak Google, Facebook, czy Amazon. llos¢ danych w obrocie, o klientach,
ich zachowaniach, identyfikowanych problemach, przewidywanych potrze-
bach - to wszystko to gigantyczna ilos¢ informaciji, ktéra musi by¢ dostepna
w wielu miejscach (defragmentowana struktura organizacyjna firmy, pra-
cownicy mobilni), doktadnie na czas (obstuga klienta, identyfikacja klienta,
dostep do jego historii obstugi, zaméwien, etc.), i to co stanowi najwigeksze
wyzwanie - konwersja informacji na wiedze, zwtaszcza z danych niestruk-
turalnych®.

Ostatnim z sygnalizowanych czynnikow chmurotwérczych w Przestrzeni
Rynkowej jest sektor MSP. Tak, caly ten ogromny rynek, jest jednym wiel-
kim czynnikiem chmurotwérczym i chmuro-rozwojowym. Dlaczego? Dla-
tego, ze potrzeby rozwoju i ekspansji MSP sg realizowane poprzez narze-
dzia i ustugi Internetowe, a Chmura caty ten proces przyspiesza. Podmioty
MSP moga nie tylko zglobalizowaé swojg dziatalnos¢, ale dzieki Chmurze
mogg takze konkurowaé¢ z wiekszymi od siebie organizacjami. Migrujgc do
Chmury, podmioty MSP majg dostep do tych samych zasobéw co korpora-
cje. Wniosek stgd, ze gtéwny akcent przewagi konkurencyjnej przesuwa
sie na innowacyjne sposoby wykorzystania dostepnych zasobéw i techno-
logii.

Nie ma chyba takiej dziedziny zycia w Przestrzeni Spotecznej, ktora nie
bytaby w jaki$ sposéb wsparta przez aplikacje chmurowe. Poczawszy od
stuchania muzyki, przegladania i dzielenia sie zdjeciami, przez zarzadzanie
projektami i zadaniami, zarzgdzanie finansami, na czytaniu cyfrowych ksia-
zek skohczywszy. Wiekszos¢ uzytkownikow nie zdaje sobie sprawy, ze
korzysta juz z rozwigzan chmurowych. Wystarczy pierwszy z brzegu przy-
ktad: poczta email, i najpopularniejsze ustugi na rynku Gmail, poczta
Yahoo, Hotmail. A dalej; wszelkie dane na serwerach zewnetrznych, jak
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ilos¢ mocy obliczeniowej i
pamiecig. Jesli potrzeby
klienta rosty - ustuga mu-
siata by¢ skalowana w goére
co pociggato za sobg do-
datkowy czas i koszty na
inwestycje dostawcy i roz-
budowe infrastruktury.®

Inne ustugi IT historycznie
zwigzane z CC obejmujg
Systemy Dzielenia Czasu,
Kolokacje, Hosting oraz
Outsourcing.

V¥V Rysunek. Ewolucja
Cloud Computingu.

Komputery Mainframe
i Wiazki Procesow

Dostaw cy Ustug
Internetow ych

Dostaw cy Ustug
Aplikaciji

Zasoby
Wirtualizacji

Cloud
Computing

Zrédto: Opracowanie wiasne,
na podstawie: Frost & Sullivan
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muzyka (MyMusicCLoud, Amazon Cloud Player), dokumenty (Google
Documents), filmy (YouTube, Tudou, Youku), zdjecia i grafika (Picasa,
Flickr), i najszybciej rozwijajacy sie rynek ustug przechowywania danych
(Dropbox, Google Drive, Skydrive).

Wiecej cyfrowych urzgdzen na rynku, wieksze zapotrzebowanie na mobil-
nos¢, oczekiwanie na mniejsze i bardziej pojemne urzgdzenia, juz tylko te
powody wystarczajg jako uzasadnienie rozwoju rozwigzan chmurowych.
Producenci urzgdzen cyfrowych majg trudne zadanie przed soba. Nie ze
wzgledu na brak mozliwosci. Potencjat technologiczny, jaki majg do dyspo-
zycji wystarczy jeszcze na wiele lat cyfrowego wyscigu zbrojen. Rzecz jed-
nak w tym, ze trudno wyczué, co bedzie kolejnym hitem, jaka funkcjonal-
nos¢ przewazy, i jakie urzgdzenia bedg na rynkowym topie. Klasycznym
przyktadem wojny na rynku cyfrowych urzgdzen uzytkowych sg telefony
komorkowe, a raczej ich nastepca, czyli smartfon. Kto dzi§ pamieta domi-
nujgcy role Nokii? | kto zdaje sobie sprawe, ze lepsze technologicznie pro-
dukty Nokii przegraty z lepszym designem, prostotg i perfekcyjnym marke-
tingiem iPhona.

Takich przyktadéw mozna mnozy¢. Nie ma czegos$ takiego jako homo eco-
nomicus jest raczej homo motus, albo cztowiek ulegajgcy trendom, modom
i ekonomii symboli. Najwiecej chyba zmian w naszym stylu zycia mozna
odnotowac¢ w sferze rozrywki. W biznesie, w pracy jesteSmy bardziej kon-
serwatywni niz poza firmg. Zmieniajg sie nie tylko nasze gusta, ale gtdwnie
sposéb konsumpcji rozrywki i tresci. Dzieki urzgdzeniom przenosnym
muzyka towarzyszy nam wszedzie. Mozemy mie¢ dostep nie tylko do nie-
ograniczonej ilosci stacji radiowych, ale takze do catej biblioteki muzycznej
jaka zgromadziliSmy. Audio byto chyba pierwszym bastionem, ktéry zostat
uwolniony z naszej fizycznej przestrzeni mieszkalnej i dzieki takim urzgdze-
niom jak magnetofon, walkman, discman, a nastepnie urzgdzeniom do
odtwarzania mp3, towarzyszy nam juz wszedzie. Krok za tym poszlty gry,
nastepnie video i na koncu zdigitalizowany druk czyli prasa i ksigzka.

Nasze przyzwyczajenia zmienity si¢ takze dzieki mozliwosci dziatan grupo-
wych, réowniez mozliwych poprzez Internet. Impulsem, ktéry najbardziej
‘rozkrecit naszg ‘towarzyskosc’ byty wszelkiego rodzaju serwisy networkin-
gowe i /lub spoteczno$ciowe oraz opcja dzielenia sie¢ wszystkim czym
mozemy sie podzieli¢ w wiecie cyfrowym: informacja, wiedzg, muzyka, fil-
mami, zdjeciami, dokumentami, itd. Duzg w tym role najpierw odegraty ser-
wisy do wymiany danych Peer-to-Peer, a nastepnie rewolucja Web 2.0
oparta na tworzeniu tresci przez uzytkownika i wszelkiego rodzaju aktyw-
nosci zwigzanej ze wspotpracg, wspoétdziataniem, wspotdzieleniem sie.

Opcje grupowej zabawy najintensywniej wzbogacity gry dostepne w Inter-
necie. Podczas, gdy dzielenie sie cyfrowg trescig niesie za sobg skutek w
postaci kontaktu i komentarzy, tak w przypadku gier jest to zdecydowanie
bardziej intensywna i tresciwa interakcja. Generalnie rynek gier to ‘giga’
temat, wymagajgcy gtebszej analizy. Podsumowujgc ten watek mozna
stwierdzi¢ jedynie, ze przyzwyczajenia miodszych pokolen diametralnie
réznig sie juz nie tylko od pokolenia swoich rodzicéw, ale tez kolegow i
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Szanse na poprawe efek-
tywnosci i wydajnosci
infrastruktury IT nastgpita
wraz z dojrzewaniem tech-
nologii, takich jak SOA,
wirtualizacja, sieci kompu-
terowe, oraz automatyzac;ji
zarzadzania. Warto w tym
miejscu odnotowac ewolu-
cje centrow danych.

V Tabela. Ewolucja
Centrow Danych:

nazwa opis

Klasycz- | Wydzielone pomiesz-
na Ser- czenie, w ktérym za-
werownia | instalowane kompu-

tery spetniajg role
serwerow.
Wirtuali- | Czasowa, nie-fizycz-
zacja na wersja, na przy-

ktad: platformy
sprzgtowej, systemu
operacyjnego, urzg-
dzenia do przecho-
wywania danych lub
zasobow siecio-
wych.

Chmura | Wewnatrz-organiza-
Prywatna | cyjna, dedykowana
infrastruktura IT:

- przedsigbiorstwo
jako wtasciciel i za-
rzadzajacy infra-
strukturg Chmury

- wirtualne zasoby

- automatyzacja za-
rzgdzania

Chmura Multi-dzierzawione,
Publiczna | wspoétdzielone $ro-
dowisko infrastruktu-
ry IT:

- oferowane jako
ustugi za posrednic-
twem aplikacji inter-
netowych / ustug
webowych w Inter-
necie

- wtasnos$¢ strony
trzeciej

- uzytecznos$é ceno-
wa - pfatnos$¢ za re-
alne uzycie

- ekstremalna skalo-
walnos¢ bez kosz-
téw poczatkowych

- wspéitdzielony ho-
sting aplikaciji i da-
nych

Zrédto: Opracowanie wiasne.


http://helion.pl/page354U~rt/s_3901_ebook

kolezanek o dekade starszych czy miodszych. Niedawno przeczytatem
artykut na temat korzystania z urzgdzen cyfrowych przez dzieci, gdzie zna-
mienny byt jeden z opisywanych przyktadéw. Dziecko w wieku przedwer-
balnym, posiadajgce w swoich rekach przez jaki$ czas tablet dostato p6z-
niej do zabawy zwykly magazyn ilustrowany. Szybko sie jednak znudzito,
uwazajgc, ze ruchome obrazki, ktére byly dostepne na tablecie nie urucha-
miajg sie w magazynie, ... wiec ta ‘zabawka’ jest pewnie zepsuta ...

Co do zabawek ... a wracajac do powazniejszego tonu - urzagdzen cyfro-
wych, to przy ich wielosci, defragmentacji zadan, dos¢ istotne okazuje sie
synchronizowanie danych. Jesli jesteSmy w zasiegu naszej domowe;j sieci,
a wszystkie urzadzenia sg w poblizu, to sieciowe rozwigzanie wystarcza.
Kiedy jednak odlegtos¢ miedzy urzgdzeniami wzrasta, rozwigzanie chmu-
rowe jest nieodzowne.

To tylko sygnalne punkty zmiany wzoréw naszych zachowan i przyzwycza-
jen zwigzanych z naszymi stylami zycia.

Generalnie, w Przestrzeni Spotecznej mozemy odnotowa¢ czynniki chmu-
rotworcze i chmuro-rozwojowe na czterech poziomach:

Poziom relacji: obywatel - administracja / instytucje

* Potrzeba szybszego, mniej inwazyjnego zatatwiania spraw w urzedach i
instytucjach

» Szybki dostep do danych o obywatelu, wspétdzielonych przez rézne
urzedy i instytucje administracji rzadowej i samorzgdowe;j

* Mozliwos¢ zatatwiania spraw rutynowych i biezgcych na zasadzie ‘one-
-stop-shop’

» Pomoc informacyjna - precyzyjna, just-in-time

Poziom edukaciji i szkolen

» Szkota w domu - samodzielnie lub w klasie wirtualne;j

» Szkolenia wszedzie - samodzielnie lub w grupie wirtualnej

» Koniec drukowanych podrecznikéw, koniec teczek

» Wspdtpraca, dostep do danych just-in-time miedzy uczniami, uczniami i
nauczycielami, nauczycielami i rodzicami

* Model nauki i szkoler oparty na mniejszej ilosci uczestnikow / uczniow i
szybszym dostosowywaniu sie do wymogdw zmieniajgcego sie rynku

* Model szkdt potgczonych w chmurowg sie¢, z mozliwoscig globalnej

wspotpracy i wymiany doswiadczen, oraz uczestnictwa uczniow w roz-

nych, miedzynarodowych wirtualnych klasach

Model oparty na pracy zespotowej, z naciskiem na umiejetnodci wspét-

pracy, zarzgdzania grupa, i zarzgdzania projektami

Model oparty na wielokulturowosci i globalnej infrastrukturze IT szkoty

Poziom relacji: uzytkownik - uzytkownik/uzytkownicy
» Wirtualny dostep do bliskich, znajomych, przyjaciét

» Komunikacja gtosowa, tekstowa, video za darmo

» Wspdétdzielenie wszystkiego co mozna dygitalizowaé

* Wspdlna rozrywka

Kup ksigzke

Zwilaszcza dzigki wprowa-
dzeniu technologii wirtuali-
zacji zasobow; kwestia
skalowalnosci zostata w
duzej mierze rozwigzana w
dotychczasowym modelu
ASP. Wirtualne Maszyny
(VM) moga by¢ przydzie-
lane i wdrazane natych-
miast. Oprécz postepu w
infrastrukturze sieciowej,
poprawita sie jako$¢ ustug
oraz szybko$¢ dostepu do
Internetu przy coraz niz-
szej cenie.’

Gdyby historie Chmury
ograniczy¢ do trzech klu-
czowych kamieni milo-
wych, bytyby to: upo-
wszechnienie IP, wzrost
mocy mikroprocesora, eks-
pansja i upowszechnienie
bezprzewodowego
dostepu do Sieci.

Wspotczesna koncepcja
Chmury zaczeta sie rozwi-
ja¢ najbardziej dynamicz-
nie od 2003 roku, kiedy
wiekszos¢ duzych organi-
zacji zaczeta uzywac Inter-
net Protocol (IP) do zarzg-
dzania siecia. Do tej pory
wigkszos¢ firm stosowata
dedykowane linie dzierza-
wione do sieci danych.
Przejscie do IP miato miej-
sce na catym swiecie i za-
jeto zaledwie 24 miesigce.
To swiadczy o korzysciach
biznesowych, jakie dawata
ta zmiana. Dzigki warstwie
IP w miejscu, pojemnos¢
sieci moze by¢ dynamicz-
nie przydzielana w miare
potrzeb, a uzytkownicy sg
rozliczani tylko za to, cze-
go uzywajg. Uzytkownicy
nie musza juz zajmowac
sie tworzeniem prognoz
dotyczacych uzytkowania i

23


http://helion.pl/page354U~rt/s_3901_ebook

» Wspdétdziatanie
» Wirtualizacja pracy i rozrywki

Poziom preferencji osobistych

* Wiecej miejsca do przechowywania i dzielenia sie¢ danymi

* Mniejsze i Izejsze urzadzenia cyfrowe za nizszg cene, o wiekszej pojem-
nosci i pamieci

 Synchronizacja danych

» Szybszy dostep do danych

* Dane ‘pod reka’ - wszystko i wszedzie

* Wieksza przepustowosc¢ i powszechnos¢ dostepu do Internetu

* Wiecej i wiekszos¢ cyfrowych produktéw i ustug za darmo

Pokrétce okreslitem czynniki chmurotwércze i chmuro-rozwojowe w Prze-
strzeni Politycznej, Rynkowej, Spotecznej. Z kolei czynniki chmurotwoércze i
chmuro-rozwojowe w Przestrzeni Technologicznej bedg analizowane dos¢
obszernie w dalszej czesci ksigzki poswieconej determinantom ekonomicz-
nym i technologicznym. W dalszej czesci rozdziatu skoncentruje sie na
dwéch zbiorach determinantow zwigzanych z pojawieniem sie koncepciji
Chmury i czynnikami pro-rozwojowymi Chmury. Te zbiory determinantow
to: 1) determinanty ekonomiczne, 2) determinanty technologiczne.

Determinanty ekonomiczne obejmowaé beda zagadnienia zwigzane z wie-
loaspektowymi potrzebami przedsiebiorstw oraz organizacji i rynku IT.
Natomiast determinanty technologiczne zawierajg przeglad technologii i
koncepcji poprzedzajgcych Chmure i majgcych wptyw na jej pojawienie sieg,
oraz technologie i koncepcje uzupetniajgce i wspierajgce rozwdj Chmury.

EKONOMICZNE DETERMINANTY
CHMUROTWORCZE

Chmura jest naturalng konsekwencjg dekady Przyspieszenia. Eksplozja
ogromnej ilodci danych uruchomita nowe potrzeby przedsiebiorstw. Naj-
wazniejszg z nich jest potrzeba elastycznosci. Zmiana jednak nie przyszta
ze strony nowych technologii, ale pojawita sie poprzez koniecznos¢ ciecia
kosztow. A wszystko zaczeto sie od kryzysu finansowego i globalnej rece-
sji. Wiekszos¢ organizacji musiata ograniczy¢ koszty i ryzyka, aby prze-
trwaé, uruchamiajgc zapotrzebowanie na zupetnie nowe modele bizne-
sowe. Wymogi rynku zmuszajg przedsiebiorstwa do konsolidacji takze w
obszarze IT.

Znaczace przetomy, czesto wystepujg bezposrednio po okresach trudnosci
gospodarczych. Przedsiebiorcy mogg zamrozi¢ inwestycje w czasie kry-
zysu, a kiedy warunki zmienig sie na lepsze, chca nadrobi¢ stracony czas,
koncentrujgc sie na ulepszeniach w dziatalnosci operacyjnej. To wtedy
poszukujg i inwestujg w nowe, radykalne pomysty. Zrédet i przyczyn poja-
wienia sie Chmury jest wiele.
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deklarowa¢ wynajem statej
ilosci miejsca. Oznaczato
to koncepcyjng zmiane po-
lityki kosztowej dla wigk-
szosci duzych organizaciji.
Zreszta, nie tylko koszty
sie zmniejszyty. Zmiana od
taczy dzierzawionych do IP
zapoczatkowata takze
wiekszg elastycznos¢ ope-
racyjng.

Drugim znaczacym czynni-
kiem na osi czasu Chmury
(lata 2006 i 2007) jest
zmiana mocy procesora.
Zapewnienie duzej mocy
na bardzo matej prze-
strzeni przy znacznie
zmniejszonym zuzyciu
energii, doprowadzito do
redukcji kosztow przetwa-
rzania danych oraz szyb-
kiego i ptynnego skalowa-
nia. To z kolei doprowa-
dzito do tego, ze trady-
cyjny mikroprocesorowy
PC i model serwera oka-
zaly sie przestarzate.
Potrzeby obliczeniowe
mogty by¢ zarzgdzane
poprzez elastyczne grupy
serwerow typu blade, ktore
mozna dedykowac do
miejsca potrzeb, co prowa-
dzi do powstania nowego
modelu inwestycji i wiek-
szej elastycznosci.

Wreszcie, nastepuje eks-
plozyjna ekspansja bez-
przewodowego dostepu do
Sieci. To rozszerzyto gra-
nice sieci publicznych i
korporacyjnych, a jedno-
czesnie uruchomito dyna-
miczng konsumeryzacje
technologii, w postaci
dynamicznej sprzedazy
smartfonow i tabletow.
Miliony mini-aplikacji roz-
przestrzenity sie na catym
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REKONSTRUKCJA RYNKU IT

Ewolucja rynku IT w kierunku poszukiwania bardziej efektywnych kosztowo
i wydajnosciowo rozwigzarn zaowocowata réznymi koncepcjami sieciowymi,
wsrod ktorych Cloud Computing zdobywa najwiekszg popularnos$¢. Reagu-
jac na nowe potrzeby klientow biznesowych i indywidualnych dostawcy IT
musieli zrewidowa¢ swoje ‘pudetkowe’ podejscie do MSP i dedykowane dla
duzych organizacji.

W drodze do pomystu na efektywniejsza metode ustugowa, inspiracja
byty doswiadczenie z rynku ustug swiadczonych dla klientéw indywidual-
nych poprzez aplikacje internetowe. Aplikacja, ktora jest dostepna na jed-
nej platformie informatycznej, pozwalata na monitorowanie uzycia funkcji
przez klientéw, zbieranie uwag o problemach na biezaco, oraz uprosz-
czenie metod rozwoju aplikacji. A ponadto, zamiast dostarcza¢ nowe wer-
sje aplikacji do dziesigtkow tysiecy klientow, dziesigtki tysiecy klientow
miaty dostep do jednego miejsca, z ktérego albo mogli sami pobraé zmo-
dyfikowang aplikacje, albo pracowaé¢ na niej w opcji dostepu interneto-
wego. Kolejnym cennym doswiadczeniem byt fakt, ze wybredny klient
indywidualny, przyzwyczajony do tego, ze wigkszos¢ realizowanych funk-
cji w Internecie wykonuje za darmo, ma matg sktonnos¢ do ptacenia za
cokolwiek. Z drugiej strony, przy intensywnym rozwoju nowych aplikaciji,
coraz trudniej byto zwrdéci¢ uwage uzytkownika, sktoni¢ go chociazby do
préby skorzystania z nowego produktu dewelopera IT. Model biznesowy
zaczagt wiec ewoluowaé w kierunku koncepcji freemium - podstawowe
funkcje z darmo, pozostate za niewielkg optatg. Wszystkie te nowe
doswiadczenia z rynku klienckiego byty swietnym poligonem doswiad-
czalnym do zastosowania podobnych mechanizméw na rynku business
to business.

Dla dostawcéw IT bardzo istotne, w dobie poszukiwania oszczednosci,
stato sie efektywniejsze wykorzystanie infrastruktury informatycznej. Kapi-
tatochtonne inwestycje nie zawsze sie sprawdzaty, ze wzgledu na trudne
do przewidzenia obcigzenia infrastruktury. Mozna byto oczywiscie zaplano-
wac i prognozowac orientacyjnie uzycie posiadanego hardware i software,
ale tylko wtedy kiedy dysponowato sie wieloletnimi kontraktami na realiza-
cje konkretnych ustug dla duzych klientéw. | przy zatozeniu obstugi tylko
duzych klientéw. Zatem infrastruktura IT dedykowana mogta by¢ tylko dla
duzych organizacji. Dla mniejszych klientow pozostawaty taSmowe rozwig-
zania pudetkowe, czyli zestandaryzowane oprogramowanie pracujgce na
infrastrukturze IT klienta.

W momencie, kiedy duze organizacje zaczely same inwestowaé w swoje
zasoby informatyczne, efektywne zuzycie posiadanej przez organizacje
infrastruktury IT zaczeto sie zmniejszaé. Na rynku zrobito sie ciasniej od
konkurencji (wewnetrzna i zewnetrzna). Przede wszystkim jednak wzrosta
ilos¢ niewykorzystywanych w petni zasobdw informatycznych. Paradoksal-
nie spowodowato to, ze zaréwno duze organizacje, jak i dostawcy IT byli
po tej samej stronie problemu. Te dwie kategorie podmiotéw musiaty zna-
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Swiecie, a bariery pomieg-
dzy technologiami zaczety
sie kruszy¢. Dzis$ ilos¢ tre-
$ci w obiegu cyfrowym
podwajajg sie co szesé
miesiecy i obejmuje telefo-
nie glosowg, wideo, ani-
macje i dane biznesowe.

Nie tylko bariery miedzy
technologiami zaczety by¢
ptynne. Takze granice
branz zaczely si¢ zacierac,
co ilustruje przyktad grafiki
opartej na analizach
McKinseya.

V¥V Rysunek: Migracje i
przesuniecia granic
branz.

Gracze przenoszg si¢ do
sasiednich branz i pojawiaja
si¢ nowi gracze

,-r
£ 8329 & 53
T3 =% L =N=
o 3 o 54 > N oL O
o N Q 9 O o 2 5'Q 3
o © 3 = < 9 = N ©
=3 o33 0% o
T =< =y =3
Tworcy tresci
ruch w kierunku
dostawy
Producenci
urzadzen
ekspansja w

kierunku
platform i ustug

Operatorzy Sieci
otwarcie na
tworzenie tresci i
dostawy

Operatorzy
elewizji
kablowej i
satelitarnej

Portale
rozwoj tresci,
rozszerzenie w
kierunku sieci/
WiFi/telefonii

Napastnicy
dostawa tresci
przez sieci

Uzytkownic
generuja tres¢
Dostawcom
Platform

Zrodto: Opracowanie wiasne,
na podstawie: Digital Ecosys-
tem Convergence between IT,
Telecoms, Media and Enter-
tainment: Scenarios to 2015.
2007 World Economic Forum.®
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lez¢ sposdb na wiekszg elastycznos¢ zasobdw, skalowalnos$¢ i ekonomicz-
nos¢ uzycia swojej infrastruktury IT.

Znaczacym obszarem klienckim, ktéry do tej pory nie byt efektywnie zago-
spodarowany przez dostawcow IT, byt ogromny rynek MSP. Matych i $red-
nich firm nie bylo sta¢ na drogie rozwigzania dedykowane, personalizowa-
nie do potrzeb pojedynczej niewielkiej organizacji. Rynek, jak Przyroda, nie
lubi pustych przestrzeni. Luka jakg wypracowali wigksi deweloperzy i
dostawcy IT zostata powoli wypetniania przez mniejszych konkurentéw. To
mniejsi deweloperzy zrobili wytom na rynku. | w tym tez kierunku zaczety
docelowo podgzac wieksi gracze IT.

Mate firmy deweloperskie nie miaty kapitatu na rozkrecenie biznesu i obstuge
duzych organizacji. Musialy poszukiwa¢ innych drég i metod obstugi rynku.
Poza tym pozostawat im do obstugi gtéwnie rynek MSP, pozostawiony na
marginesie mainstreamowych dziatan wiekszych konkurentéw IT. Central-
nym polem bitwy stat sie Internet dzigki powszechnemu i relatywnie taniemu
dostepowi - optymalny kosztowo zaréwno dla dostawcow jak i odbiorcow. Z
kolei tajng bronig deweloperéw okazaty sie aplikacje uruchamiane, dostar-
czane, obstugiwane, rozwijane i udostepniane w Internecie. Ten kierunek byt
strzatem w dziesigtke. Mniejsze koszty, elastyczne zasoby pracy i infrastruk-
tury, szybkie dostosowanie do potrzeb klientéw, i co najwazniejsze niska
cena uruchomity lawine rozwigzan dostarczanych w Internecie.

Zmiany na rynku IT nie sg wywotane jedynie poszukiwaniem oszczednosci,
chociaz ten czynnik ma zawsze kluczowe znaczenie. Innym waznym wy-
zwaniem, ktére jeszcze czeka na swoje rozwigzanie jest obstuga coraz
wiekszej ilosci danych jakie sg w obiegu firmy. Zwtaszcza firmy obstugu-
jacej setki tysiecy, a czasem miliony klientdw, gdzie wynik informacyjny
musi by¢ dokfadnie na czas i w okreslonym miejscu. W tym przypadku tra-
dycyjne rozwigzania nie mogty sie sprawdzi¢. Czynniki uruchamiajgce gi-
gantyczne ilosci danych, jak wzrost ilosci sprzedawanych urzadzen cyfro-
wych, a w nastepstwie wzrost iloSci tworzonych tresci przez klientdw,
wzmochnity jedynie oczekiwania na skuteczne sposoby obstugi duzych ilosci
danych (Big Data), wsrdd klientéw biznesowych.

W przedsiebiorstwie jedng z kluczowych kwestii jest czas obstugi klienta i
wspotpraca z klientem. Przy wiekszej liczbie ustug, przy wiekszej liczbie
klientdw, nie wystarczy juz zwykte call center do obstugi. A nawet jesli to
miatoby by¢ jakie$ rozwigzanie to i tak musi bazowa¢ na informaciji just-i-
n-time. Ta informacja musi uwzglednia¢ dotychczasowe kontakty z klientem
(dane historyczne), ale tez powinna by¢ dostepna dla innych dziatow w
przedsiebiorstwie, tak aby na czas reagowac na pojawiajgce sie problemy i
potrzeby klientéw. To wszystko wymaga reorganizacji catej dotychczasowej
struktury organizacyjnej i informatycznej. Problem w tym, ze teraz zmiany
sg tak dynamiczne, Ze organizacje muszg by¢ jak swego rodzaju transfor-
mersy, zmieniajgce ciggle swoj ksztatt i funkcje.

Poszukiwane sg takze sposoby automatyzujgce i upraszczajgce obstuge
klienta. Jest to swego rodzaju paradoks, poniewaz kierunek ten, z jednej

26

Kup ksigzke

Mozna tez powiedzie¢, ze
historia Chmury ma swdj
poczatek w ... ksiegarni
internetowej. Amazon.com
zaczgt swojg dziatalno$¢
chmurowg od tego, ze ze
wszystkich zasobow ser-
werowych jakie posiadat,
zuzywat tylko 10%, a
pozostate 90% byto niewy-
korzystane. Jestem zwo-
lennikiem tezy, ze kazdy
problem jest okazjg do
wprowadzenia lepszych
zmian. Tak tez byto w przy-
padku Amazon.com. Z pro-
blemu stworzyli szanse i
okazje biznesowg urucha-
miajgc chmurowe domino.
Przesledzmy poszcze-
golne wydarzenia historii
Ekonomii Chmur na osi
czasu.

—> 1936

HARDWARE

W 1936 roku na Uniwersy-
tecie w Cambridge, Alan
Turing wymysla zasade
nowoczesnego komputera.
Opisuje abstrakcyjng
cyfrowg maszyne oblicze-
niowg skfadajgcg sie z
ogromnej pamieci i ska-
nera, ktéry porusza sie
tam i z powrotem (po
pamigci), symbol za sym-
bolem, czytajac to, co
znajdzie (w pamieci) i
piszgc kolejne symbole.
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strony odhumanizowuje relacje z klientem, ale jednoczes$nie zderza sie z
kierunkiem odwrotnym - oczekiwaniem na bezposredni kontakt miedzy
klientem a pracownikiem firmy. Kto nie miat do czynienia z obstuga klienta
banku, operatora telekomunikacyjnego, hostera, itp. ten nie wie, ile trzeba
mie¢ dzisiaj cierpliwosci, zeby wystucha¢ tych wszystkich polecen,
komend, instrukcji telefonicznych, majgcych na celu rozwigzanie problemu
bez udziatu czlowieka ze strony firmy. Inwestuje sie wiec w rozlegtg infra-
strukture informatyczna, ktéra zastgpitaby niepewny i kosztowny czynnik
ludzki (redukcja ilosci pracownikéw obstugi klienta na rzecz pracownikéw
obstugi infrastruktury informatycznej obstugujacej klienta w sposéb zauto-
matyzowany). Idea stuszna, ale dotychczasowe rozwigzania pozostawiajg
jeszcze wiele do zyczenia.

Wspétpraca powinna by¢ i wielu przypadkach jest gtéwng mantrg przed-
siebiorstw. Nie tylko wspétpraca z klientem. Chodzi takze, o wspotprace
wewnatrz organizacji oraz wspotprace miedzy organizacjami, podmiotami
orbitujgcymi wokot firmy. Oprocz oczywistej komunikacji (oszczednosci,
oszczednosci, oszczednosci) to takze dostep do wspodlnych zasobdw i
narzedzi wspotpracy. | po raz kolejny sprawdza sie sie¢. Do wyboru, albo
wlasna - intra/ekstra-netowa, albo publiczna, czyli Internet.

Internet to nie tylko miejsce, do ktérego wrzucamy wspétprace i dane. To
miejsce, z ktérego pobieramy moc obliczeniowg (uruchamiane aplikacje w
Internecie), ale tez doskonaty kanat dystrybucji produktéw cyfrowych, jak
m.in. software. Wiele spos$réd poruszonych powyzej probleméw dotyczyty
potrzeby reorganizacji rynku IT i samej organizacji IT. Dlatego tez rozwig-
zanie jakim jest Cloud Computing nie jest nowg technologia, tylko nowa,
albo precyzyjniej rzecz okres$liwszy, zmodernizowang koncepcjg organizacji
i uzytkowania zasobéw IT.

Rynek IT rozwinat technologiczng (r)ewolucje, i od rynku IT oczekuje sie
teraz rozwigzah na miare obecnych oczekiwan - nie bez wptywu, nie tylko
na sam rynek IT, ale na organizacje IT wigcznie.

REKONSTRUKCJA PRZEDSIEBIORSTWA

Wiele kwestii poruszony w temacie rekonstrukcji rynku IT jest zbieznych z
potrzeba rekonstrukcji przedsiebiorstw. Te dwa trendy nachodzg na siebie i
sg od siebie wspotzalezne. Nalezy jedynie odnotowaé specyficzng per-
spektywe oczekiwan przedsigbiorstw.

Koncentracja na dziatalnosci podstawowej firmy. Przedsiebiorstwa
potrzebujg odcigzenia od funkcji pobocznych. Zresztg ten trend nie jest
nowy, i metoda znana jest od lat. Cloud Computing w tym przypadku jest
niczym innym jak ousourcngiem pewnej czesci dziatan organizacji delego-
wanych na podmioty wspotpracujace. Potrzeba koncentracji wigze sie z
wymogami rynku; jego dynamikg, konkurencjg, zmiennymi oczekiwaniami
klientéw, wyscigiem technologicznym. Zwlaszcza ten ostatni czynnik jest
istotny. Jednym z modniejszych terminéw, czasem naduzywanych przez

Kup ksigzke

— 1939.01.01
BIZNES
David Packard i Bill Hew-
lett (absolwenci Uniwersy-
tetu Stamford) zaktadajg
firme Hewlett-Packard. Ich
pierwszym produktem nie
jest komputer, ale HP
200A Precision Audio
Oscillator, ktory staje sie
bardzo popularnym ele-
mentem wyposazenia
testowego dla inzynieréw,
gtéwnie dzieki swojej uni-
kalnej konstrukgiji i niskim
kosztom. W roku 2007
przychody HP przekra-
czajg 104 miliardow $ ...

— 1940-1950
BIZNES
W latach 1940 i 1950, Fre-
derick Terman, jako dzie-
kan inzynierii na Uniwersy-
tecie Stanforda, zacheca
wyktadowcow i absolwen-
téw do zaktadania wita-
snych firm. Przypisuje mu
sie wsparcie rozwoju m.in.
Hewlett-Packard czy
Varian Associates i innych
firm wykorzystujgcych
nowoczesne technologie,
do czasu kiedy Dolina
Krzemowa rozwijata sie
wokot kampusu Uniwersy-
tetu Stanford. Terman
nazywany jest "ojcem
Doliny Krzemowej".

27


http://helion.pl/page354U~rt/s_3901_ebook

biznes, jest dzisiaj innowacja. Wszystko musi byé innowacyjne, zeby sie
lepiej sprzedawato. Czasem to zwykty retusz, albo po prostu marketing, a
nie zadna innowacja, niemniej potrzeba jest. Potrzeba ta moze by¢ dosko-
nale zagospodarowana i wykorzystana przy wiekszej koncentracji przed-
siebiorstwa na jego dziatalnosci podstawowej. Chmura jest wynikiem
komercjalizacji technologii konwergentnych, umozliwiajgcych organizacjom
pozbycie sie wielu kosztéw statych i skupienie sie na swojej podstawowej
dziatalnosci. Dla organizacji, nabywanie zestawu ustug na Zadanie, ptace-
nia tylko za to, co jest potrzebne i z czego sie realnie korzysta umozliwia
rewolucyjng zmianeg organizacji i kosztow.

O potrzebie efektywniejszego wykorzystania infrastruktury informatycz-
nej wspomniatem juz przy rekonstrukcji rynku IT. Warto jednak odnotowac,
ze organizacja to nie tylko infrastruktura IT. Nacisk na wiekszg produktyw-
nos¢ dotyczy takze zasobow kapitatu i pracy. Zwlaszcza praca jest tu
wazgcym czynnikiem zmian. Poza tematem kosztéw pracy, obcigzenia legi-
slacyjnego uméw (w zaleznosci od kraju, umowy sg czegsto nieréwno-
wazne, ich Srodek ciezkosci lezy albo bardziej po stronie pracownika, albo
po stronie przedsiebiorcy), potrzeba rekonstrukcji lokalizowana jest w
obszarze organizacji pracy, o czym stanowig kolejne akapity.

Praca mobilna, telepraca. ‘Uwolnienie’ pracownika od fizycznego biurka
dla jednych jest dobrym i motywujacym ruchem, dla innych ztem koniecz-
nym, a dla jeszcze innych prawie herezjg. Wiele zalezy od kultury organi-
zacji, branzy, konkurencji, a przede wszystkim od gtéwnego decydenta w
firmie. Dlaczego praca mobilna i telepraca sg tak istotne? Po pierwsze,
czesto zwigzane sg z koniecznoscig pracy w terenie (mobilnos¢), ze
wzgledu na specyfike produktu, czy ustugi dostarczanych przez przedsie-
biorstwo. Czasem to po prostu koniecznos¢. Inna sprawa jest z telepraca.
To raczej kierunek zwigzany z poszukiwaniem oszczednosci. Nawet jesli
narzedzia pracy (komputer, telefon, biurko) nie zmieniajg kosztéw (nieza-
leznie od tego, czy pracownik wykonuje prace w biurze, czy u siebie w
domu) to na pewno znaczacy wplyw na obnizenie kosztéw majg dwa pozo-
state czynniki: po pierwsze redukcja kosztéw zwigzanych z mniejszg
powierzchnig biurowg oraz po drugie czas i koszt dojazdu pracownika z
domu do firmy i z firmy do domu. Kolejnym, istotnym czynnikiem oszczed-
nosciowym jest elastyczny czas pracy telepracownika. W zaleznosci od
potrzeby, telepracownik moze pracowaé dtuzej lub krécej dla danej organi-
zacji. Moze by¢ wynajmowany czasowo, albo na realizacje konkretnego
zadania. Poza tym sam telepracownik moze regulowa¢ swoj czas pracy a
takze ilos¢ i czas pracy dla wiecej niz jednego zleceniodawcy. Zaréwno w
przypadku pracy mobilnej, jak i telepracy kluczowy jest dostep do zasobdéw
informacyjnych firmy. Potrzeba jest takze, a nawet gtdwnie ze strony przed-
siebiorstwa. Dzigki dostepowi i monitoringowi efektéw pracy pracownika
mobilnego i telepracownika, przedsiebiorstwo ma biezgcg, aktualng infor-
macje o wykonywanych zadaniach, czasie, efektach i kosztach pracy. Im
wiecej pracownikéw mobilnych, telepracownikow, im wieksza defragmenta-
cja organizacyjna firmy, tym wieksza koniecznosc¢ sieciowej i/lub chmuro-
wej infrastruktury IT.
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Kup ksigzke

— 1943.10.04
HARDWARE

Naukowcy z University of
Pennsylvania rozpoczy-
najg prace nad Electronic
Numerical Integrator and
Computer (ENIAC),
maszyng zdolng do nie-
zwyktej, jak na tamte
czasy, predkosci. Prace
nad ENIAC byly owiane
tajemnica wojny, gdyz jego
gtéwnym celem byto obli-
czenie ‘tabel strzeleckich’
dla pociskow artyleryj-
skich. Przed ENIAC, prace
te wykonywane byty przez
kobiety (nazywane ‘kom-
puterami’) pracujgce w
duzych grupach na
mechanicznych kalkulato-
rach graficznych.

— 1946
KONCEPCJA
Roberto Bus tworzy pierw-
szy e-book Thomisticus
Index w postaci elektro-
nicznego indeksu do dziet
Tomasza z Akwinu.

—> 1948.21.06
SOFTWARE
Uruchomiono, pierwszy na
Swiecie, program kompute-
rowy: Manchester Baby.
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Po raz kolejny musze odnotowac tez czynniki wiekszej ilosci danych w
obiegu. Jest to jednak czynnik bardzo istotny i wazacy dla catego rynku i
uzytkownikoéw. Przedsigbiorstwa jak nigdy wczesniej potrzebujg lepszej i
precyzyjniejszej obstugi danych wchodzacych z réznych kierunkow; z
przedsiebiorstwa do rynku, z rynku do przedsigbiorstwa, z rynku w wielu
roznych kierunkach i w wewnatrz przedsiebiorstwa. Dotychczasowe bazo-
wanie na rozwigzaniach Business Intelligence to za mato. Wzrasta nie tylko
potrzeba poradzenia sobie z wigkszg niz kiedykolwiek iloscig danych w
obiegu, ale takze z ich skuteczng analizg i konwersjg na uzyteczng wiedze.
Sam dostep do informaciji nie wystarczy. Tak, jak w przypadku innych zaso-
béw, tak i w tym przypadku zaséb informacyjny musi by¢ bardziej wydajny.
A wydajno$¢ jest zwigzana z powigzanymi ze sobg informacjami, z
wychwytywaniem trendéw, z precyzyjnym dostepem do logicznej struktury
informaciji, ktéra staje sie uzyteczng wiedza, tak do biezgcych dziatan ope-
racyjnych, jak i do planowania strategicznego.

Nowym paradygmatem organizacji (nie tylko przedsiebiorstw) jest Zmiana.
Ciagta Zmiana. W dynamicznym $rodowisku gospodarczym, gdzie konku-
rencja nie jest juz zwigzana bezposrednio z wielkim kapitatem i duza struk-
turg organizacyjng, gdzie mate firmy mogg konkurowac¢ z korporacjami, a
klient ma coraz mniejszg sktonnos¢ do lojalnosci, ulegajgc chwilowym
modom i majacym wiekszg $wiadomos$¢ wyboru i dostepu do informacji,
organizacje muszg sie zmienia¢. Nie Zmienic¢. Zmieniaé.

TECHNOLOGICZNE DETERMINANTY
CHMUROTWORCZE

Cloud Computing, czyli przetwarzanie danych w Chmurze, przypomina
poprzednie technologie i marketingowe fenomeny, takie jak: komputery sie-
ciowe, infrastruktura dostepowa na zadanie (Utility Computing), rozpro-
szone srodowisko obliczeniowe (Distributed Computing) oraz wirtualizacja.

Petne zrozumienie Cloud Computingu wymaga spojrzenia szerszego, obej-
mujgcego zarowno elementy pokrewne do CC, ale takze te na bazie kto-
rych CC mogto zaistniec¢. | tak mozemy okresli¢ prekursoréw CC:

Autonomic Computing (automatyzacja): systemy komputerowe zdolne do
samozarzgdzania.

Komputer mainframe: komputery uzywane gtéwnie przez duze organizacje
do bardzo ztozonych zadan przetwarzania bardzo duzej ilosci danych, jak np.
spis ludnosci, statystyki konsumentow, statystyki dla przemystu, planowanie
zasobow przedsiebiorstwa oraz przetwarzania transakc;ji finansowych.

Model Klient-Serwer: polegajacy na dystrybucji aplikacji miedzy dostaw-
cami oprogramowania (lub serwerami) a klientami.

Grid Computing: wirtualny komputer skonstruowany jak sieciowy klaster.
Grid Computing opiera sie na parach komputeréw z przeznaczeniem do

Kup ksigzke

—> 1949.15.06

IDEA

Profesor MIT Jay Forrester
tworzy koncepcje "Pamieci
Podstawowe;j
[Rdzeniowej]" (Core
Memory). Kiedy pracowat
jako profesor w MIT (Mas-
sachusetts Institute of
Technology), Forrester
ostatecznie zainstalowat
rdzeniowg pamieé¢ magne-
tyczng w komputerze
Whirlwind. Pamige¢ Rdze-
niowa sprawiata, ze kom-
putery byly bardziej nieza-
wodne, szybsze i tatwiej-
sze w uzyciu. Taki system
przechowywania danych
pozostat popularny az do
opracowania potprzewod-
nikow w 1970 roku.

— 1951

HARDWARE

Zaczyna dziata¢ komputer
LEO I. W pazdzierniku
1947 roku, dyrektorzy J.
Lyons & Company, (stynny
brytyjski catering z herba-
ciarniami) postanowili ode-
grac¢ aktywng role w pro-
mowaniu rozwoju komer-
cyjnych komputerow. W
1951 roku komputer LEO |
byt pierwszym na Swiecie
komputerem do pracy biu-
rowej. Firma LEO Compu-
ters Ltd powstata w 1954
roku. Komputery LEO Il
zostaty zainstalowane w
wielu brytyjskich biurach,
miedzy innymi w Ford
Motor Company.
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realizacji bardziej ztozonych zadan. W dalszej czesci tekstu rozwine ten
watek.

Peer-to-Peer: zarbwno dostawcy, jak i klienci, uzywajg architektury dystry-
bucji bez potrzeby tworzenia centralnego miejsca dla tej dystrybuciji.

Utility Computing: wypozyczanie zasobdw przetwarzania danych, takich
jak hardware, oprogramowanie i sieci na-zgdanie. W dalszej czesci tekstu
rozwine ten watek.

Moc Obliczeniowa Zorientowana na Ustugi (Service-Oriented Compu-
ting): podobnie jak Cloud Computing, kierunek implementowania technik
komputerowych w opcji oprogramowania jako ustugi (Software-as-a-Se-
rvice).

Architektura Zorientowana na Ustugi (Services Oriented Architectures):
Ustugi CC czesto tgczone sg z okresleniem ‘architektury zorientowanej na
ustugi.” Nie mozna jednak tych terminéw myli¢, mimo ze sg one zestawiane
w celu wsparcia wdrozenia ustug. Przez CC, przedsiebiorstwa sg w stanie
uzyskac¢ dostep do ustug hostowanych na serwerach innych firm w Interne-
cie. Z Service Oriented Architecture, przedsiebiorstwa skorzystajg z ustug
zintegrowanych aplikacji w bardziej lekki sposéb niz na tradycyjnych plat-
formach.

Architektura zorientowana na ustugi (SOA) jest rozumiana jako elastyczny
zbiér zasad projektowania, wykorzystywanego w fazie rozwoju i integraciji
systemow. Wdrozenie SOA oparte na architekturze zapewnia luzno zinte-
growany pakiet ustug, ktére mozna wykorzystaé w wielu dziedzinach biz-
nesu. Cho¢ SOA jest Scisle zwigzana z wieloma ustugami w Chmurze, to
jest dedykowana gtéwnie do uzytku przedsigbiorstw.

Niektorzy uwazajg, ze SOA jest martwe, a przynajmniej wyprzedzone przez
Cloud Computing, BPM, mashup i SaaS. Inni twierdzg, ze SOA i CC powin-
ny iS¢ w parze. Prébuje sie reaktywowaé dynamiczny rozwdj SOA wiasnie
poprzez integracje z CC. Wedtug niektorych ekspertow, SOA i CC mogg
zaoferowa¢ kompletny pakiet ustug.

Cloud Gaming: sposob dostarczania gier na komputery. Dane do gier
przechowywane sg na serwerze ustugodawcy.

Distributed Computing: dziedzina nauk informatycznych zajmujgca sie
systemami rozproszonymi. System dystrybucji sktadajg sie z wielu autono-
micznych jednostek komputerowych, ktére komunikujg sie ze sobg poprzez
sie¢ komputerowg w celu realizacji wspolnych zadan.

Wirtualizacja: czasowa, nie-fizyczna wersja, na przykfad: platformy sprze-
towej, systemu operacyjnego, urzgdzenia do przechowywania danych lub
zasobow sieciowych. Maszyna wirtualna (komputer, serwer, etc.) jest niefi-
zyczng kompletng maszyna, sktadajaca sie z zestawu plikéw i programoéow
uruchomionych na realnej fizycznej maszynie. Zadaniem wirtualizacji jest
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Kup ksigzke

—> 1953

HARDWARE

Jay Forrester instaluje
magnetyczng pamigc rdze-
niowag na MIT.

1953.02.07
HARDWARE

IBM zapowiada serig¢ kom-
puteréw 650, ktore zostaty
wykorzystane w dalszej
czesci dekady. IBM 650
przechowywat informacje
na obrotowym bebnie
magnetycznym i dostar-
czat wyniki na zaprogra-
mowanych kartach perfo-
rowanych. Jego pamigé
zapisywata liczby do 10
cyfr po przecinku.

—> 1954

BIZNES

Jack Tramiel zaktada firme
Commodore.

1954. 01.10.
HARDWARE

IBM zapowiada komputer
model 705.



http://helion.pl/page354U~rt/s_3901_ebook

scentralizowanie zadan administracyjnych przy jednoczesnym zwiekszeniu
skalowalnosci i efektywniejszym wykorzystaniu zasobéw sprzetowych. Co
to oznacza? Na przykiad réwnolegte korzystanie z kilku systemdw opera-
cyjnych prowadzone na pojedynczym procesorze (CPU). W jakim celu?
Dla obnizenia kosztéw ogdlnych. W dalszej czesci ksigzki rozwine ten
watek szerze;.

Klaster komputerowy (Computer Cluster): architektura sktadajgca sie z
zestawu luzno powigzanych ze sobg komputeréw, wspodtpracujgcych jak
jeden system. Elementy klastra sg zwykle potgczone ze sobg poprzez
szybkie sieci lokalne. Zadaniem klastrow jest poprawa wydajnosci i dostep-
nosci przetwarzania danych dziatajgcych jako jeden system w alternatywie
do mniej wydajnego i optacalnego sposobu pracy pojedynczych kompute-
réw o poréwnywalnej szybkosci i dostepnosci.

V¥ Infografika: Chmurotwércze Dekady IT

Lata P) Mainframy

70-te [* faza automatyzaciji

= wysokie koszty

* lokalha infrastruktura

* poczatki dziatalnosci Apple, Microsoft, Oracle

Lata | » Era PC-tow
80-te |° zdecentralizowane przetwarzanie danych
* narodziny przemystu ustug IT
= wzrost sprzedazy komputeréw osobistych

Lata | »? Era Internetu. Architektura Klient-Serwer (Client Server
90-te | Architecture)
« Koncentracja na Sieci
* potrzeba zwiekszania przepustowosci
« wzrost zapotrzebowania mocy obliczeniowej na dziatania operacyjne
« poczatek technologii ASP
* rewolucja DotCom

lata | » Srodowisko Hostingu. Rozwija sie¢ Chmura.
2000-te [° Infrastruktura IT zarzgdzania ustugami dostarczana przez dostawcow
* narodziny infrastruktury outsourcingu
* koncentracja na redukcji kosztéw i dziatalnosci rdzeniowej
« tworzenie coraz wiekszej liczby centréw danych
« wzrost wirtualizacji zasobow
* peka spekulacyjna banka dotcomow

dekada | »

2010- |* pojawienie sie paradygmatu “as a Service”

2020 |° dostarczanie ustug laas, PaaS, Saas
* przesuniecie z CAPEX (koszty poczatkowe) do OPEX (koszty zmienne)¥
* rozwigzania oparte na wspotpracy, obstugujgce zarzadzanie informacjg
W czasie rzeczywistym
» model Publicznego Przetwarzania Danych (Utylity Computing)
« wysokie wymagania dotyczgce wzrostu przepustowosci
* poczatki i rozwoj Web 3.0
* Clouds 2.0: community clouds, inter clouds, open clouds, personal
clouds, vertical clouds

Zrodio: Opracowanie wiashe.

Kup ksigzke

— 1955.02.10
HARDWARE
ENIAC przechodzi na
emeryture. W dniu 2 paz-
dziernika 1955 o godzinie
23.45 zasilanie ENIAC
zostato ostatecznie wytg-
czone.

—> 1956.13.09
HARDWARE
IBM prezentuje IBM 350 -
pierwszy twardy dysk, jako
czes¢ komputera IBM 305
RAMAC. Pierwsze dyski
twarde dla komputeréw
osobistych pojawig sie
okoto 15 lat pdznie;.

1956.28.02
HARDWARE

Jay Forrester patentuje
‘Rdzeniowg’ Pamigc.

1956

HARDWARE

IBM rozpoczyna ere
Magnetycznych Dyskéw
Pamieci.

1956.04.07
HARDWARE

Zmiana pokretet na klawia-
ture. Powstaje pierwsza
klawiatura stuzaca do
wprowadzania danych.
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