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Rozdziat 5.

Oddziatywanie
sieci WWW
nowej generacji

W tym rozdziale omawiamy r6zne potencjalne i juz wywolane efekty powsta-
nia sieci WWW nowej generacji. W tym celu ponownie postuzymy sie trzema
opisanymi pod koniec rozdzialu 1. wymiarami, ktére sktadaja sie na pod-
stawowa, ,,przestrzen nawigacyjna” w Web 2.0. Sa to wymiary: danych, funk-
cji 1 aspektéw spolecznych. Podczas gdy w rozdziale 1. opisaliSmy ewolucje
sieci WWW 1 jej rozwdj, a nastepne rozdzialy dotyczyly gtéwnie technolo-
gicznych aspektéw tych zmian, w tym miejscu omawiamy sytuacje z punktu
widzenia indywidualnego uzytkownika i spoteczno$ci oraz z perspektywy
biznesowej. Przede wszystkim analizujemy wplyw, jaki szansa publikowania
informacji w sieci WWW wywarta na pojedynczych uzytkownikow i istnie-
jace lub powstajace spotecznosci. Omoéwimy tez rézne nowe mozliwosci biz-
nesowe: otwierajace sie dla wlaScicieli duzych zbioréw danych, zwigzane
z udostepnianiem oprogramowania jako ustug i wynikajace z udostepniania
lub wykorzystania oprogramowania spolecznoSciowego. Te cze$¢ rozpoczy-
namy od krotkiego przegladu najwazniejszych modeli biznesowych rozwi-
nietych na potrzeby sieci WWW lub zaadaptowanych do niej na podstawie
tradycyjnych form dziatalnoSci. Nastepnie pokazujemy, jak funkcjonuja
odmiany tych modeli w kontek$cie Web 2.0. Wyja$niamy tez, jak mozliwo-
Sci techniczne wspoélczesnej sieci WWW pozwalaja na niewyobrazalne jeszcze
kilka lat temu taczenie réznych modeli biznesowych.
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2.1.

Nie wszystkie zagadnienia opisywane w tym rozdziale sa zwigzane z biz-
nesem, a nawet omawiane aspekty biznesowe nie dotycza tak specyficznych
kwestii jak obliczanie zwrotu z inwestycji lub tez innych aspektow finan-
sowych interesujacych wlascicieli firm. Zamiast tego omawiamy szereg roz-
wigzan, ktore pojawily sie w zwiazku ze zjawiskiem Web 2.0. Opisujemy
liczne firmy, ktérych dziatalnos$¢ opiera sie na pomystowym i ztozonym
polaczeniu elementow z wszystkich trzech wspomnianych wymiaréw. Te
przykladowe spotki moga zainspirowac Czytelnika 1 pokazac, w jakich obsza-
rach warto szukaé mozliwo$ci realizacji wlasnych pomystow zwiazanych

z Web 2.0.

Modele hiznesowe w internecie i sieci WWW

Aby moc oceni¢ potencjalne (biznesowe) oddzialywanie Web 2.0, musimy
najpierw uzupelnic¢ luke, ktéra pozostawiliSmy w tej ksiazce, i pokrotce
omOwic¢ najwazniejsze modele biznesowe stosowane w internecie i sieci
WWW. Nastepnie, w dalszej czeSci rozdzialu, wyjasniamy mozliwosci ewo-
lucji tych modeli w kierunkach wyznaczanych przez wymiary charaktery-
zujace Web 2.0, a takze pokazujemy, jak nowe odmiany poszczegélnych
modeli moga znalez¢ zastosowanie w zupelnie nieoczekiwanych obszarach.

Warto przypomnie¢ w tym miejscu opisane w rozdziale 1. podstawowe
komponenty systeméw handlu elektronicznego i rézne jego odmiany: B2B,
B2C i C2C. Do tej pory jedynym — obok sprzedazy produktéow przez sie¢
WWW — opisanym tu sposobem zarabiania pieniedzy w internecie bylta
reklama. Teraz dokladniej przyjrzymy sie finansowym aspektom sieci WWW
1 opiszemy inne stosowane modele biznesowe. Model biznesowy to metoda
lub sposéb prowadzenia intereséw przez firme lub przedsiebiorstwo, dzieki
ktéremu firma potrafi utrzymac sie na rynku, a przede wszystkim — gene-
rowaé dochody. Model biznesowy zwykle sktada sie z kilku elementow.
Sa to miedzy innymi:

B katalog wartoSci, czyli stwierdzenie okreSlajace, dlaczego produkty
lub ustugi oferowane przez firme lub przedsiebiorstwo sa warto-
Sciowe dla klientow,

B model dochodéw, czyli opis wskazujacy przeplywy pieniezne
zapewniajace dochody,

B okreslenie klientéw docelowych lub segmentéw rynku, dla ktérych
firma oferuje produkty lub ustugi w celu zapewnienia wartosci
1 zysku,

5.1. Modele biznesowe w internecie i sieci WWW
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B kanaly dystrybucji, ktore firma chce wykorzystac, aby dotrze¢ do
odbiorcow.

Przy opisie r6znych modeli biznesowych uzywanych w sieci WWW postu-
zymy sie lista zaproponowana przez Michaela Rappe, profesora Uniwersy-
tetu Stanu Po6lnocna Karolina. Wyrdznione przez niego kategorie to:

B brokerzy i handlowcy pobierajacy prowizje,
reklama,
posrednicy informacyjni,

model spotecznosciowy,

subskrypcje.

Kategorie Rappy, opisane na stronie digitalenterprise.org/models/models.html,
obejmuja, trzy dodatkowe modele, ktore oméwimy w dalszej czeSci rozdziatu.
Pie¢ wymienionych powyzej kategorii uznaliSmy za najwazniejsze i pokrotce
omawiamy je w nastepnych punktach. Bardziej techniczne spojrzenie na
biznes elektroniczny przedstawiaja Papazoglou i Ribbers (2006).

Brokerzy i handlowcy pobierajacy prowizje

Broker to posrednik, ktéry wspomaga kontakt miedzy nabywca a sprzedawcs
i ulatwia dokonywanie transakcji, pobierajac za to prowizje. Jednym z naj-
bardziej znanych przyktadéw w sieci WWW jest witryna Amazon.com, ktéra
na poczatku byla ksiegarnia elektroniczna, a obecnie sprzedaje produkty
nalezace do ponad 30 kategorii i umozliwia korzystanie z platformy takze
innym sprzedawcom (zobacz Bellomo i Elad, 2006). Jak opisujemy to w dal-
szej czeSci rozdzialu, wlasciciele witryny Amazon.com nie poprzestajg na
tym, ale zaczeli oferowa réznorodne ustugi w obszarze oprogramowania
1 sprzetu. Broker zwykle jedynie pobiera prowizje od zrealizowanych trans-
akcji. Nastepnym znanym przedstawicielem tej branzy jest eBay.

Odmiang rozwigzania opartego na prowizjach jest model jednostek
stowarzyszonych, takze spopularyzowanych miedzy innymi przez firme
Amazon.com, ktora sprzedaje produkty lub ustugi w r6znych miejscach
odwiedzanych przez internautéw. W modelu tym stowarzyszeni partnerzy
otrzymuja okreslony procent przychodow za to, ze umieszczaja na wlasnych
stronach odno$niki prowadzace bezposrednio do witryny sprzedawcy. Pro-
wizje opieraja sie na modelu wynagradzania za efekty, co oznacza, ze wla-
Sciciel stowarzyszonej witryny otrzymuje wynagrodzenie tylko za sprzedaz
wygenerowang dzieki jego stronom.

5.1. Modele biznesowe w internecie i sieci WWW
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Rysunek 5.1 pokazuje, ze platforma brokerska to czesto co$ wiecej niz
miejsce spotkan, w ktérym dostepne sa katalogi i narzedzia sprzedazowe.
Czasem dostepne sa tez funkcje wyszukiwania, obstuga negocjacji oferty
1 zapewnianie realizacji umowy po jej zawarciu. Poszczegdlne platformy
udostepniaja ré6zne kombinacje funkcji, a wybér dostepnych mozliwosci
zalezy od grupy docelowej i gtownego przeznaczenia witryny — na przyktad
sprzedaz uzywanych samochodéw wymaga innych mechanizméw niz sprze-
daz biletow lotniczych.

Rysunek 5.1. Transakcje biznesowe z udziatem brokera

Broker

Wyszukiwanie

¢
.,
. —P> Negocjacje < ~
Kupiec A — Ily Sprzedawca B
X
Realizacja Zawieranie
umowy

Ustugi brokerskie przyjmuja rézne formy. Amazon.com to polaczenie
wirtualnego sklepu, w ktorym klienci moga przeglada¢ katalog oraz doda-
waé przedmioty do koszyka zakupéw, i wirtualnego rynku lub galerii han-
dlowej, gdzie niezalezni sprzedawcy wystawiaja swe produkty i placa za
konfiguracje stron, wySwietlanie ofert i przeprowadzanie transakcji na ich
rzecz. Inne platformy Swiadczace ustugi tego ostatniego typu to miedzy
innymi Alibaba, mySimon i DealTime, przy czym ten drugi serwis moz-
na nazwac agentem wyszukujacym, poniewaz udostepnia spersonalizowane
ustugi zakupowe i informacyjne przez inteligentnego agenta (,,robota zaku-
powego”). Inng forma ustug brokerskich jest realizacja zakupéw i sprze-
dazy. Model ten polega na tym, ze broker przyjmuje zamowienia klientow
zwigzane z kupnem lub sprzedaza okreSlonego produktu lub ustugi. W ten
sposob dziala miedzy innymi serwis CarsDirect. Niektére witryny, na przy-
ktad Travelocity i Orbitz, specjalizujg sie w wycieczkach i Swiadcza ustugi
wykraczajace poza realizacje uméw, dodatkowo umozliwiajac ocene i nego-
cjowanie oferty. Ustugi brokerskie sa dobrze rozwiniete w obszarze réznego

5.1. Modele biznesowe w internecie i sieci WWW
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rodzaju aukgcji (aukcje angielskie, aukcje holenderskie, aukcje w systemie
Vickereya lub przetargi). Oprocz witryny eBay podobne ustugi Swiadcza
miedzy innymi serwisy uBid i Liquidation. PoSrednik transakcji udostepnia
niezalezny mechanizm obslugi ptatnosci dla kupujacych i sprzedajacych, co
umozliwia wiarygodne przeprowadzenie finansowych aspektéw transakcji.
Takie ustugi $§wiadcza miedzy innymi PayPal i Escrow. Kilka innych typéw
ustug brokerskich przedstawiaja Afuah i Tucci (2003), a Laudon i Traver
(2006) omawiaja ten model biznesowy bardziej szczegbétowo.

Blisko zwiazany z modelem brokerskim jest model handlowca, ktory,
jak opisuje to Michael Rappa, taczy sprzedawcéow hurtowych i detalicznych
(w odréznieniu od kontaktéw miedzy firmami a potencjalnymi uzytkowni-
kami koncowymi). Ceny moga by¢ ustalone lub negocjowane przez aukcje
dowolnego typu. Handlowiec moze dziala¢ calkowicie wirtualnie, ale tez na
przyklad przez zaméwienia pocztowe polaczone z katalogiem internetowym.
Jednym z wyspecjalizowanych typow sklepéw sa ,,sprzedawcy bitéw” (ang.
bit vendor), ktoérzy handluja przede wszystkim produktami cyfrowymi, na
przyktad plikami muzycznymi. Inna kategoria to tradycyjne sklepy z oddzia-
tami elektronicznymi (ang. click and mortar). W ten sposob dzialajg miedzy
innymi sieci Wal-Mart i Barnes and Noble. Inny typ firm z tej kategorii to
producenci, ktérzy wytwarzaja produkty lub ustugi i sprzedaja je klientom
bezposrednio przez siec WWW. Dobrze znana firmg tego typu jest Dell.

Reklama

Reklama to najbardziej znany i dochodowy model biznesowy we wspolcze-
snej sieci WWW. W ciagu ostatnich pieciu lat wydatki na same reklamy
zwiazane z wyszukiwaniem znacznie wzrosly. W rozdziale 1. wspomnieli-
Smy juz, ze reklamy internetowe staly sie waznym modelem biznesowym od
momentu pojawienia sie technologii AdSense i AdWords. Tu pokrétce opi-
sujemy ich korzenie oraz skutki ich wprowadzenia.

Reklama to od dawna stosowana technika stuzaca do zainteresowania
odbiorcéw i potencjalnych klientéw okreSlonymi produktami lub ustugami.
Reklamy sa obecne w tradycyjnych Srodkach przekazu (gazetach, radiu,
telewizji, kinach, na stadionach), a takze w wielu innych miejscach. Dwie
funkcje od zawsze charakteryzuja tradycyjne reklamy ,nadawane”:

1. Reklamodawca nigdy nie ma pewnosci, czy przekaz trafi do odpo-
wiednich odbiorcow. Czytelnik gazety moze nie by¢ zaintereso-
wany kupnem samochodu, dlatego po prostu zignoruje nawet duze
reklamy samochodowe, za ktére producent musial drogo zaptacié.
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2. Reklamodawca musi zaplacic¢ za reklame niezaleznie od tego, czy
doprowadzi ona do jakiegokolwiek wzrostu dochodéw.

Oznacza to, ze reklamy nadawane moga nie speini¢ oczekiwan reklamo-
dawcy i doprowadzi¢ do utraty przez niego pieniedzy. W sieci WWW ten
typ reklamy byl i jest obecny w postaci baneréw. Sa to zwykle umieszczane
na stronach internetowych obrazy, ktore prowadzg do dostawcéw okreslo-
nych produktéow lub ustug. Banery sa czesto wyswietlane losowo, dlatego
niemal nie r6znig sie od tradycyjnych reklam nadawanych.

Ptatne kliknigcia

Bill Gross, zalozyciel firmy GoTo.com (jesieniag 2001 roku jej nazwe
zmieniono na Overture, a w roku 2003 witryne te przejal jej najwiekszy
klient, Yahoo!), byl jedna z oséb, ktore zauwazyly, ze siec WWW umoz-
liwia calkowicie nowe podejscie do dwoch zagadnien. W sieci mozna umiesz-
czac reklamy skierowane do konkretnych odbiorcéw (ang. narrowcasting),
a reklamodawcéw obciazac tylko wtedy, gdy reklama zwieksza ruch na stro-
nie. Je$li nadawca skieruje do uzytkownikow reklamy, ktérymi sa zaintere-
sowani, szanse na wzrost dochodéw bedg duzo wieksze. Kluczem jest tu
wyszukiwanie. Bill Gross zaobserwowal, ze jezeli uzytkownicy szukaja okre-
§lonych rzeczy, warto umiesci¢ reklame produktow z tej kategorii obok
wynikéw wyszukiwania. Jesli kto§ wpisze w wyszukiwarce wyrazenie
saparat+cyfrowy”, mozna zalozy¢, ze ta osoba jest zainteresowana infor-
macjami o aparatach cyfrowych, a moze nawet chce kupié takie urzadzenie.
Z tego powodu umieszczenie reklamy aparatu cyfrowego obok wynikéw
wyszukiwania wydaje sie duzo lepszym rozwiazaniem niz wySwietlanie jej
w innych miejscach. Na takim podejSciu opiera sie search marketing, czyli
marketing zwigzany z wynikami wyszukiwania.

Oczywiscie nie wystarczy po prostu pozwoli¢ reklamodawcom wybrac
interesujacych ich stéw kluczowych i wyrazen, poniewaz doprowadzitoby
to do zbyt wielu konfliktow. Dlatego tworcy witryny GoTo pobierali optaty
za umieszczanie odno$nikéw reklamodawcow na poczatku listy wynikow
wyszukiwania i, przynajmniej poczatkowo, obcigzali ich optata w wysoko-
Sci jednego centa, jeSli uzytkownik kliknal odno$nik prowadzacy do danej
firmy. Dlatego reklamodawca mogl sam zdecydowad, ile chce zaplacic¢ za
umieszczenie reklamy na poczatku listy wynikéw konkretnego wyszuki-
wania. W ten sposob powstaly ptatne klikniecia, zwane tez PPC (ang. pay
per click) lub CPC (ang. cost per click). Stosowane sa tez inne sposoby obcia-
zania reklamodawcy kosztami. Opisuja je miedzy innymi Mordkovich
i Mordkovich (2005).
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Google AdWords

W 2002 roku firma Google wprowadzita obecna wersje ustugi AdWords
(i weszla w spor prawny z firma Yahoo!, takze korzystajaca z modelu plat-
nych kliknie€), ktéra zastapita inne, udostepnione dwa lata wczeSniej roz-
wigzanie. W Google AdWords reklamodawca nie moze kupi¢ wysokiego
miejsca w wynikach wyszukiwania, moze jednak zaptaci¢ za ,reklamowane
stowa kluczowe”. Dostawca produktéow lub uslug tworzy ograniczona do
kilku wierszy tekstu reklame i wybiera istotne w niej stowa kluczowe. Jesli
uzytkownik szuka jednego z tych slow, system moze wysSwietli¢ reklame
obok wynikéw wyszukiwania, dlatego trafi ona do os6b zainteresowanych
danym produktem. Uzytkownicy moga nastepnie kliknac taka reklame, aby
przejs$¢ do reklamujacego sie sklepu i, najlepiej, kupi¢ tam szukang rzecz.
Szczegodly uzywania systemu AdWords i prowadzenia przy jego uzyciu kam-
panii reklamowej opisujg miedzy innymi Davis (2006), Goodman (2005)
i Miller (2007).

Reklamodawca musi ptaci¢ firmie Google tylko wtedy, kiedy szukajacy
przejdzie ze strony z wynikami wyszukiwania na jego witryne. Wysoko$c¢
oplaty jest okreSlana na aukcji, w ktorej moga wzial udzial wszystkie firmy
zainteresowane okreSlonymi wyrazeniami lub stowami. Aukcja ta jest pro-
wadzona 24 godziny na dobe przez siedem dni w tygodniu na rynku, na
ktérym weciaz kupowane i sprzedawane sa okre$lone pojecia i zwroty. Firma
Google poczatkowo stosowala oplate za tysigc wysSwietlen (model CPM),
a reklamodawca byl obcigzany na podstawie liczby wysSwietlen jego reklamy.

Poniewaz strategia wy$wietlania wynikéw wyszukiwania w wyszukiwarce
Google opiera sie miedzy innymi na rankingu PageRank strony, wlaczenie
go w system reklam nie jest zaskoczeniem. Firma Google zintegrowala
z og6lnym rankingiem popularnos¢ reklamy, czyli czestotliwo$¢ kliknieé.
Dlatego reklamodawcy, ktérych reklam uzytkownicy prawie nigdy nie kli-
kaja, traca pozycje w rankingu niezaleznie od tego, ile zgodzili sie zaptacic¢
za klikniecie. Z kolei popularne reklamy, ktore uzytkownicy klikaja czesto,
moga by¢ tansze, a przy tym zajmowac wysokie pozycje z uwagi na popu-
larno$¢. Reklamy sa porzadkowane wedlug dwoch kryteriow: oferty rekla-
modawcy i czestotliwosci kliknieé. Batelle (2005) dowodzi, ze z perspektywy
ekonomicznej jest to dobre rozwiagzanie. Kiedy uzytkownicy duzo czeSciej
klikaja odno$nik do strony reklamodawcy oferujacego mniejsza oplate,
zapewnia to wiekszy dochdd firmie Google, poniewaz pobiera ona oplaty
za kazde klikniecie.
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Inne zagadnienia

Reklamy, za ktorych klikniecie reklamodawcy muszag placié, obecnie sa
wys$wietlane jako ,,odnos$niki sponsorowane” (Google), ,,wyniki sponsoro-
wane” (Yahoo! i Ask) lub pod podobng nazwe, a znajduja sie nad lista
wynikow wyszukiwania lub obok niej. Model PPC moze prowadzi¢ do
generowania fatszywych kliknieé (ang. click fraud). Zjawisko to polega na
nieustannym klikaniu reklamy danej firmy przez osoby wynajete przez
konkurencje, co zwieksza koszty reklamodawcy. Zapobiega temu model
oplaty za operacje (ang. cost per action — CPA) stosowany miedzy innymi
na witrynie Snap.com, na ktorej reklamodawca ptaci jedynie wtedy, kiedy
uzytkownik nie tylko kliknie reklame, ale i przeprowadzi wartosciowa dla
firmy transakcje. Google i inne firmy takze przeciwdzialaja falszywym
kliknieciom. Stuzy do tego miedzy innymi filtrowanie podejrzanych klik-
nie¢, analizy ,Sledcze” plikéw dziennika z serwera sieciowego z zapisem
kliknie¢ reklamy lub obserwacje i potwierdzanie kliknie¢ przez niezalezne
jednostki. Mordkovich i Mordkovich (2005) opisuja to zagadnienie bardziej
szczegblowo.

Firma Google jeszcze bardziej rozwineta model biznesowy oparty na
reklamach, wprowadzajac w 2003 roku mechanizm AdSense. Stuzy on do
obstugi dlugiego ogona w branzy reklamowej, co opisaliSmy juz — choc¢
w nieco odmienny sposob — w punkcie 1.1.4 w rozdziale 1. AdSense daje
wlascicielom witryn internetowych dostep do sieci reklamodawcow firmy
Google, dzieki czemu ci pierwsi moga umieszczac¢ na wlasnych witrynach
reklamy z puli udostepnianej przez Google. Po zarejestrowaniu nowego
klienta AdSense skanuje jego witryne i rozmieszcza na niej dopasowane
reklamy lub umieszcza je obok wynikow wyszukiwania obejmujacych te
witryne. Wlasciciel witryny otrzymuje cze$¢ oplat, jesli uzytkownik kliknie
taka reklame 1 przejdzie — dzieki systemowi Google — do witryny rekla-
modawcy. Mechanizm AdSense firmy Google umozliwia nawet malym stro-
nom internetowym generowanie zyskéw bez duzych nakladéw na admini-
stracje. System AdSense obejmuje tez program odno$nikéw polecajacych
(ang. referrals), ktory jest w istocie modelem jednostek stowarzyszonych.
Odnos$niki polecajace pozwalajg przejs¢ osobom odwiedzajacym dana strone
bezposrednio do produktéw udostepnianych na innych witrynach. Stuza do
tego przyciski umieszczane na stronach zarejestrowanych w programie.

Szczegbétowe omawianie sukceséw firmy Google 1 innych serwiséw od
momentu wkroczenia na rynek reklamy nie jest potrzebne. Nalezy zauwazyc¢,
ze reklama w sieci WWW doprowadzita do rozwoju nowego modelu bizne-
sowego 1 powstania rynku, ktérego wielkoSci nikt poczatkowo nie mégt prze-
widzieC. Reklamy w sieci to nastepna doskonala ilustracja zjawiska diugiego
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ogona. Firmy o r6znej wielkosci, nie tylko te wielkie z duzymi $rodkami na
marketing, uzyskaly niespotykany do tej pory dostep do rozmaitych rynkéw,
a zwlaszcza do obszaréw niszowych. Podobnie jak inne modele biznesowe
stosowane w sieci WWW reklama w duzym stopniu opiera sie na mikro-
platnoéciach, czyli bardzo niskich optatach za transakcje lub ustugi. Dlatego
dopiero duza liczba takich ptatnoSci pozwala uzyskac¢ wysokie dochody.
Jednak reklama w sieci nie ogranicza sie tylko do wyszukiwarek. Wraz
z udostepnianiem coraz wiekszej iloSci danych przez klientéw pojawiaja, sie
nowe mozliwosci. W dalszej czeSci rozdziatu opisujemy, w jaki sposob w licz-
nych obszarach sieci WWW ro$nie popularnosé reklam dostosowanych do
uzytkownika. Poniewaz klienci zaczynaja nawet tworzy¢ reklamy udostep-
niane innym odbiorcom, wkrétce moze sie okazac, ze odroznienie dostawcow
od konsumentow stanie sie niemozliwe. Ekonomisci ukuli okreslenie pro-
sument (ang. prosumer) dla oséb laczacych cechy tych dwoch grup. Ciekawe
archiwéw reklam internetowych znajduje sie na witrynie adverlicio.us.

Posrednicy informacyjni

Nastepny model biznesowy to poérednicy informacyjni, czyli ,infoposred-
nicy”. Model ten powstal w wyniku ewolucji brokeréw informacji, ktérych
opisaliSmy w rozdziale 1. Broker informacji zbiera dane rynkowe, wiado-
mosci o rozwoju danego rynku, informacje o konkurencji lokalnej i miedzy-
narodowej, a takze okresla przecietne naktady na reklame, standardowe
kanaly dystrybucji oraz rzeczywisty lub szacowany popyt. Wraz z podlacza-
niem komputeréw do sieci WWW przez coraz wieksza liczbe oséb 1 istotnym
wzrostem znaczenia handlu elektronicznego dane o klientach, ich nawykach
1 strumieniach kliknie¢ staja sie dla firm coraz wartoSciowsze. Cho¢ surowe
dane uzyskane miedzy innymi z dziennikow serwera sieciowego czesto nie
sa zbyt przydatne, zyskuja na wartoSci po prawidtowych analizach przy uzy-
ciu technik drazenia danych, poniewaz w przetworzonej postaci moga stuzyc
do wys$wietlania rekomendacji, optymalizowania stron, target marketingu
1 wykonywania innych zadan.

Znanym przykladem firmy z tej kategorii jest Nielsen//NetRatings.
Organizacja ta zajmuje sie pomiarem réznych aspektow zachowan uzytkow-
nikow internetu i jest doskonalym Zrédiem analiz dotyczacych efektow
reklamy internetowej (zobacz www.nielsen-netratings.com). Inna znana firma
z tej branzy to DoubleClick, specjalizujaca sie w zbieraniu i rozpowszech-
nianiu informacji na temat reklam oraz kontaktowaniu ze soba agencji, oséb
zajmujacych sie marketingiem i wydawcow zainteresowanych marketingiem
cyfrowym. Rysunek 5.2 ilustruje przykiadowe informacje uzyskiwane przez
posrednikow informacyjnych, obejmujace miedzy innymi taczna liczbe
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Rysunek 5.2. Przeglad mozliwosci systemu Google Analytics
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5.1.4

odwiedzin oraz liczbe wizyt pokategoryzowanych wedtug Zrédta. Strona
widoczna na rysunku zostala stworzona przez system Google Analytics
(zobacz www.google.com/analytics). Wsréd wielu narzedzi nalezacych do tej
kategorii warto wymienic¢ takze AWStats (zobacz www.awstats.net) i Weba-
lizer (zobacz www.mrunix.net/webalizer).

Z trzech ostatnich serwisow moze korzysta¢ kazdy, wlacznie z firmami
1 osobami prywatnymi zainteresowanymi $ledzeniem ruchu na wlasnej
witrynie. Obok informacji o odwiedzinach na stronach zbierane sa dane na
temat producentow i ich produktéw, ktore, jesli zostana odpowiednio przy-
gotowane, sa warto$ciowe dla klientéw przy decydowaniu sie na zakup. Choc
rekomendacje dostepne na witrynie Amazon.com i w podobnych miejscach
takze nalezg do tej kategorii, lepsze zrédla informacji to serwisy Consumer
Reports (zobacz www.consumerraports.org) i Trip Advisor.

Model spotecznosciowy i model subskrypciji

Model spolecznoéciowy powstal dzieki takim trendom jak rozwdj oprogra-
mowania o otwartym dostepie do kodu zrédtowego i1 otwarte udostepnianie
tresci w sieciach podobnych do Wikipedii. Ten pierwszy ruch zrzesza pro-
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gramistow, ktorzy udostepniajg i rozwijaja kod programéw bezplatnie,
a przede wszystkim bez optat licencyjnych. Samo oprogramowanie o otwar-
tym dostepie do kodu Zrodtowego jest bezplatne, jednak mozna dzieki niemu
wygenerowac dochody, $wiadczac pomoc techniczng lub inne ustugi powia-
zane z aplikacja. Inne formy modeli spolecznosciowych zwigzane sa z siecio-
wymi nadawcami programow radiowych i telewizyjnych. Czesto audycje udo-
stepniane sg na witrynach non-profit, a koszty ich utrzymania pokrywaja
darowizny. W ten spos6b dziala na przyktad witryna SHOUT cast.

Model spolecznoSciowy obejmuje spoteczno$¢ programistéw, uzytkow-
nikéw lub przedstawicieli obu tych grup i wiaze sie z udostepnianiem im
bezptatnych produktéw lub ustug oraz budowaniem lojalnoSci w zamian
za zainwestowany czas 1 umiejetnosci. Zyski moga pochodzi¢ z polaczenia
modelu spoteczno$ciowego z innymi, na przyklad reklama lub subskrypcja
ustug dodatkowych. To takie potaczenie przeksztalca spoleczno$é w praw-
dziwy model biznesowy, zgodny z wczeSniejszym opisem. W dalszej anali-
zie aspektow spolecznych pokazujemy, ze internet i sie¢c WWW staly sie
gléwnym obszarem rozwoju spoteczno$ciowych modeli biznesowych, ponie-
waz spolecznosci zwykle tworza sie wokol okreSlonego zagadnienia lub
dazen, a tym samym stanowia doskonata grupe docelowa. Dlatego nie jest
zaskoczeniem, ze model spoteczno$ciowy jest bardzo cenny, a firmy wciaz
rozwijaja go 1 wzbogacaja. Uwazamy, ze w przyszloSci bedzie to podstawowy
model w sieci WWW, a w §rednim lub dlugim okresie stanie sie wazniejszy
nawet od reklamy.

Na zakonczenie warto wspomnie¢ takze o modelu subskrypcji. W tym
podejsciu uzytkownicy ptaca za subskrypcje pewnej ustugi, na przyktad
za wylaczno$¢ do korzystania z nazwy domeny, przestrzen dyskowa na pry-
watna lub firmowa witryne u dostawcy ustug internetowych, szerokopa-
smowy dostep do sieci WWW zapewniany przez lokalna firme telekomu-
nikacyjng lub programy telewizyjne nadawane przez internet. Dostawcy
stosuja rézne sposoby obcigzania klientéw kosztami. Czasem oplaty trzeba
wnosi¢ okresowo (na przykltad co miesiac, co rok lub jednorazowo), a czasem
za wykorzystane ushugi. To ostatnie rozwiazanie to tak zwana subskrypcja
»z licznikiem”, znana tez jako model taryfowy (ang. utility). W dalszej czeSci
rozdzialu pokazujemy, ze model subskrypcji jest szczegolnie istotny w obsza-
rze ustug w sieci WWW.

Podsumowanie

Afuah i Tucci (2003) przedstawiaja zwiezly przeglad modeli biznesowych
stosowanych w sieci WWW, ich klasyfikacje i typy. Autorzy ci porzadkuja
modele biznesowe na podstawie czterech aspektéw: sposobu uzyskiwania
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dochodéw (na przykilad z prowizji, reklam lub subskrypcji), strategii
handlowej (na przykiad B2C), modelu ustalania cen (aukcje lub ustalone
ceny) i strony czerpiacej korzySci. Porownuja tez klasyfikacje Rappy z kil-
koma innymi podzialami przedstawianymi w literaturze tematu.

Cho¢ opisane modele nie sa nowe, najwazniejsza cecha charakterystyczna
dla internetu i sieci WWW w poréwnaniu z klasycznymi metodami prowa-
dzenia intereséw sa wspomniane juz mikroplatnosci, czyli wprowadzenie
bardzo niskich oplat, czesto w wysokosci tylko kilku centéw. Jednak Swiad-
czenie takich uslug moze przynosic¢ zyski, poniewaz liczba mikroptatnosci
jest czesto bardzo duza.

W nastepnych podrozdziatach chcemy pokazaé, jaki wptyw na te modele
mialy osiagniecia zwiazane z Web 2.0. W tym celu analizujemy trzy glowne
wymiary rozwoju sieci WWW 1 omawiamy ich zwiazki z poszczegélnymi
modelami. Obecnie w sieci WWW uzywanych jest wiele potaczen opisanych
modeli, a niemal codziennie wprowadzane sa ich nowe kombinacje.

Wtasnosé danych

Jak wspomnieliSmy juz w rozdziale 1., dane i strumienie danych to jedne
z podstawowych elementéw wspotczesnej sieci WWW. Informacje zapisuja
nie tylko uzytkownicy, ktorzy tworza blogi, rozwijaja wiki lub dodaja recen-
zje 1 rekomendacje. Takze wiele aplikacji automatycznie generuje dane, mie-
dzy innymi informacje dotyczace transakcji w handlu elektronicznym, na
temat potaczen telefonii cyfrowej lub zapisywane w dziennikach serwerow
sieciowych. Niektore jednostki, na przyktad wyszukiwarki, satelity, a nawet
agencje rzadowe, celowo zbieraja informacje. Z uwagi na to i tanie techno-
logie przechowywania danych czesto dostepne sa ogromne zbiory informacji,
a dostawcy internetowy nieustannie tworza duze centra danych.

W obszarze danych tworzonych przez ludzi i generowanych przez ma-
szyny mozna zauwazy¢ odmienne wzorce zbierania informacji. Cho¢ dane
tworzone przez uzytkownikéw powinny by¢ kontrolowane przez rozwijajace
je osoby i spotecznosci, nie zawsze tak sie dzieje. Przyktadowo recenzje pro-
duktéw po opublikowaniu ich na witrynie Amazon.com przestaja byc bez-
posrednig wlasnosScig ich autoréow. Blog jest ,,wlasnoscia” blogera, ktory go
zatozyl, 1 to ta osoba odpowiada za publikowane tam materialy. Jednak jesli
blog dziata w serwisie udostepniajacych takie ustugi, kontrole nad nim spra-
wuje kto$ inny. Jesli komentarz dotyczacy wpisu jest niezgodny z regutami,
wlasSciciel moze go usunac. Jesli dany wpis jest zbyt dtugi, wlasciciel moze
go zmodyfikowac i usuna¢ niepotrzebne fragmenty. W kolekcjach danych
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rozwijanych przez wieksze spotecznosci czesto stosowane sa jawne lub niepi-
sane reguly dotyczace dodawania materiatéw. W rozdziale 1. wspomnieliSmy
zasady stosowane w Wikipedii i Kodeks etyki blogera Charlene Li, ktore
ilustruja takie regutly.

Dane tworzone przez ludzi moga by¢ celowo zapisywane, a nastepnie
przetwarzane maszynowo. Na przyklad dane uzywane w indeksach wyszu-
kiwarek zwykle sg tworzone przez rézne osoby, a nastepnie kopiowane do
kolekcji danych uzywanych przez dostawcow ustug. Roboty wyszukiwarek
Google 1 Yahoo! przeszukuja sie¢ WWW, kopiujg znalezione strony, a nastep-
nie analizuja je na rézne sposoby, co opisaliSmy w rozdziale 1.

Przy danych generowanych maszynowo wlasno$¢ informacji zwykle jest
ustalana w naturalny sposob, poniewaz duze ilosci danych sa zbierane i zapi-
sywane na serwerach firmy lub dostawcy. Sa to miedzy innymi dane trans-
akcyjne zwiazane z prowadzeniem dziatalno$ci w obszarze handlu elek-
tronicznego. Informacje te musza by¢ dostepne i wiarygodne, a dotycza
klientow, platnosci, zamoéwien, dostaw i dostawcow. Czesto dane genero-
wane w taki sposob zawierajg nadmiarowe informacje, a ich ilos¢ jest tak
duza, ze trzeba stosowaé takie techniki jak integracja, magazynowanie i drg-
zenie danych, aby moc przeksztalci¢ dane surowe na informacje lub wyge-
nerowac na ich podstawie nowa wiedze. Inne dane wytwarzane maszynowo,
przede wszystkim dzienniki serweréw sieciowych, do ktérych analizy stuzy
miedzy innymi Webalizer wspomniany w poprzednim podrozdziale, sa prze-
twarzane w celu uzyskania statystyk dotyczacych ruchu na witrynie i opty-
malizacji strumienia klikniec.

Zagadnienia zwigzane ze zbieraniem danych oraz wlasnoscia ich kolek-
cji nie sa nowe 1 nie pojawily sie dopiero w kontekscie sieci WWW. Ksiazki
1 katalogi telefoniczne wymyslono juz pod koniec XIX wieku, a udostep-
niane w nich dane zawsze byly cenne dla firm telekomunikacyjnych, ktore
je zbieraly i1 aktualizowaly. Wazne jest, ze dostep do kolekcji danych —
przykladowo zawartych w ksiazce telefonicznej — w formie elektronicz-
nej umozliwia integracje ich z innymi aplikacjami. Umozliwia to tez rozwdj
na ich podstawie nowych ushug, takich jak odwrotna ksigzka telefoniczna
(umozliwiajaca ustalenie nazwiska i adresu osoby na podstawie jej numeru
telefonicznego), $ledzenie zmian numeréw lub wyszukiwanie informacji
na temat nieskatalogowanych numeréw telefonicznych (zobacz www.
phonesearchcentral.com), a takze aplikacji integrujacych inne informacje
z numerami telefonicznymi.

Ksiazka telefoniczna dobrze ilustruje takze czesto spotykane w sieci
WWW zjawisko. Jest rozpowszechniana za darmo, ale jej wlasciciele moga
uzyskac dzieki niej dochody, na przyklad sprzedajac umieszczane tam
reklamy (w taki spos6b rozpowszechniana jest Panorama Firm). Ta sama
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zasada dotyczy takich ustug jak wyszukiwarka Google. Mozna bezptatnie
korzystac z jej olbrzymiego indeksu, a gtéwnym zZrédtem zysku sa dochody
z reklamy.

W sieci WWW mozliwe stato sie tworzenie niepowtarzalnych kolekcji
danych i trudnych do odtworzenia zbior6w informacji. Navteq to serwis udo-
stepniajacy mapy cyfrowe pokrywajace obszar 58 panstw z szeSciu konty-
nentéw. Te mapy moga by¢ podstawa systemoéw nawigacji samochodowej
lub uzywanej w palmtopach oraz sg nieustannie aktualizowane przez osoby,
ktore sprawdzaja drogi i zbieraja dane dotyczace 200 réznych atrybutéw.
Kolekcja danych jest tu niezbednym elementem serwiséw z mapami. Na
temat tej zalezno$ci Tim O’Reilly stwierdzil, ze ,,dane to nastepny »Intel
inside«”, poniewaz podobne obserwacje dotycza baz danych w serwisach
aukcyjnych, indeksach wyszukiwarek i kolekcjach multimediow.

Musser i O’Reilly (2007) wymieniaja liczne sposoby uzywania kolekcji
danych do tworzenia lub powiekszania strategicznej wartosSci serwisu. Sa
to miedzy innymi:

B Strategie tworzenia zbioréw informacji, a przede wszystkim roz-
woju 1 przechowywania danych trudnych do odtworzenia, takich
jak mapy firmy Navteq.

B Strategie kontroli, ktore zwiazane sa ze stosowaniem niestandar-
dowych formatéw plikow lub specyficznych sposobéw dostepu do
danych (na przyklad przez rejestry).

B Strategie rozwoju platform, dotyczace danych, ktére sa platformag
lub podstawg dla ré6znych innych ustug. Sa to na przyktad dane
adresowe, dane o czasie wydarzen i kalendarze, dane z katalogow,
indeksy produktow lub tozsamosci cyfrowe.

B Strategie dostepu, dotyczace udostepniania danych wczesniej trud-
nych do znalezienie lub uzyskania. W ten sposob dziala na przy-
kiad firma Zillow, ktéra szacuje wartos¢ domoéw w Stanach Zjed-
noczonych na podstawie narzedzi dostepnych wczes$niej tylko
agentom nieruchomosci. Serwis Chicago Crimes (zobacz www.
chicagocrimes.org) udostepnia baze danych o przestepstwach popel-
nionych w Chicago, a informacje mozna wyszukiwac na podstawie
typu przestepstwa, ulicy, daty, komisariatu policji, kodu poczto-
wego 1 innych cech.

B Strategie rozwoju infrastruktury, zwiazane z tworzeniem narze-
dzi do przechowywania i udostepniania danych nalezacych do
innych jednostek. Tak dziata serwis Photobucket, ktéry umozliwia
bezptatne wspotdzielenie zdjec i plikow wideo, a takze wySwietla-

5.2. Wtasnos¢ danych



Oddziatywanie sieci WWW nowej generacji 297

nie ich w sieciach spotecznos$ciowych, witrynach aukcyjnych, blo-
gach i forach. Inna firma z tej kategorii to Limelight Networks,
ktéra udostepnia platformy do dostarczania tresci, na przyktad
strumieniowania na zadanie nagran wideo lub gier internetowych.

Kiedy firma ma juz strategicznie wartoSciowa kolekcje danych, czesto moze
uzyskac korzysSci finansowe na kilka sposobow.

Wtasnos¢ danych, choc jest podstawa wielu ustug i ich pakietéw, wymaga
rozwiazania wielu probleméw w obszarze uzytkowania informacji. Wiaza
sie one z prawami autorskimi, zabezpieczeniami, bezpieczenstwem, ochrong
prywatnosci i prawem do usuwania osobistych danych uzytkownikow. Przy-
kladowo dostawca ustug internetowych moze sprzedaé¢ dane osobowe uzyt-
kownikow firmie reklamowej, ktéra chce wykorzystaé je do kampanii mar-
ketingowej. Cho¢ oczywiscie jest to uznawane za nieetyczne, moze by¢
prawnie dozwolone z uwagi na ,warunki uzytkowania”, ktére uzytkownicy
zaakceptowali w czasie rejestracji.

Loshin (2002) pisze:

[...] wlasnos$¢ danych dotyczy zaréwno posiadania informacji, jak
1 odpowiedzialnoSci za nie. WtasnoS¢ daje mozliwosci i kontrole.
Kontrolowanie informacji obejmuje nie tylko mozliwos¢ dostepu do
danych, tworzenia ich, modyfikowania, taczenia, czerpania z nich
korzysci oraz sprzedazy lub usuwania ich, ale tez prawo do przyzna-
wania podobnych przywilejéw innym.

Oznacza to, ze wlasnoS¢ danych prowadzi do réznorakich zobowigzan. Sa to
miedzy innymi:

B Zarzadzanie dostepem i zabezpieczeniami. W systemie zawieraja-
cym dane niejawne, czyli informacje poufne, dane z dziatu kadr,
tajemnice firmy i podobne materialy, trzeba ustali¢ zasady doty-
czace zabezpieczen i uprawnien oraz zapewnic ich przestrzeganie.

B Jako$¢ danych. To zagadnienie obejmuje okreslanie i spelnianie
oczekiwan dotyczacych jakosci informacji, wprowadzanie wskazni-
kéw 1 pomiaréw umozliwiajacych ocene jakosci danych i udostep-
nianie raportow na temat zgodnoSci z wytycznymi z tego obszaru.
Wazne sa tez zasady okreslajace jakoS¢ danych wprowadzanych do
systemu, a takze ,czyszczenie” i standaryzacja danych oraz inne
operacje majace na celu przygotowanie informacji na potrzeby
aplikacji uzytkownika.

B Zarzadzanie regutami biznesowymi. Wszystkie operacje przetwa-
rzania danych opieraja sie na regutach biznesowych. Niezaleznie
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9.3.

od tego, czy sa one wbudowane w kod aplikacji, przedstawione
w specyficznym formacie regul, czy po prostu udokumentowane
niezaleznie od kodu, wtasciciel danych odpowiada za zarzadzanie
takimi regutami.

Cho¢ niektore zagadnienia dotycza probleméw czysto infrastrukturalnych,
dobra podstawa do osiggania korzysci jest sytuacja, kiedy ,uzytkownicy
sa wlaScicielami swoich danych, a dostawca jest wlaScicielem ich agregatu”
(Musser i O’Reilly, 2007).

Oprogramowanie jako ustuga (Saa$)

Firma Igniter Ltd. (zobacz www.igniter.co.nz) przedstawita ciekawe oblicze-
nia wydatkow na informatyzacje niezbednych przy zaktadaniu nowej firmy
lub po ograniczeniu kosztow dzialu I'T w istniejacych przedsiebiorstwach
(rysunek 5.3). Wynik to miesiecznie okoto 63 dolary (Nowa Zelandia) prze-
liczone na okoto 33 euro lub okoto 43 dolary (USA). W obliczeniach nie
pominieto zadnych istotnych elementéw, a nawet uwzgledniono pewne
zaawansowane rozwigzania (na przyklad system CRM lub oprogramowanie
do zarzadzania projektami).

Rysunek 5.3. Zestaw aplikacji informatycznych za 160 ziotych

The $100 IT Application setup

1. |Website - use s / Drupal / | and host at US$4.95/month
iteground . Modify/customise an existing or free template

2. |Domain name and website stats - Gooale Apps and Goog 1alytics Free
3. |Email system -G with jle Apy Free
a. O.Ff.}CEII:ZBUIFCT!'I‘IatIOﬂ use .:_ ifice , Ope ffice or 1 erea
5. |PDF writer - use gl iments and Spreadsheets instead Free
6. |Project Management - use Ba imp Ba US$24/month
7. |CRM / Contact management - use jarCRM hosted on Siteground.cor US$4.95/month
8. |Telephony - use Skyj ut or Jala US$10/month
9. |Accounting - Xero (to be released) Unknown™
10. |[Operating System - use Ubuntu] [Free]
NZ$ 62.77 /[
Total month

Zrédlo: hitpy/fwww. igniter.co.ng/index. php?option=com_content&task =view&id=
101&Itemid=207
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9.3.1

Celem tych prostych obliczen jest pokazanie mozliwosci ograniczenia
wydatkow na dziat IT dzieki odpowiedniemu wykorzystaniu nowych tech-
nologii sieciowych i ustug dostepnych w sieci WWW. Ceny sprzetu spadaja
juz od przeszto 40 lat, dzieki czemu informatyzacja firm jest coraz tansza.
To samo moze wkrotce zaczaé dotyczy¢ takze aplikacji, a w obszarze opro-
gramowania o otwartym dostepie do kodu Zrédtowego juz sie tak dzieje. Jed-
nym z kluczowych aspektow jest tu paradygmat oprogramowania jako uslug
(ang. Software as a Service — SaaS). W poprzednich rozdzialach kilkakrotnie
o nim wspomnieliSmy, a tu omawiamy ten model bardziej szczegotowo.
Musser i O’'Reilly (2007) uznaja paradygmat SaaS za najwazniejszy czynnik
umozliwiajacy powstanie zjawiska, ktore nazwali Przedsiebiorstwem 2.0.

Do tej pory opisaliSmy ogélny schemat dziatania ustug sieciowych (zobacz
rozdzialy 1.1 2.), w ktérym dostawcy ustug przygotowuja ich specyfikacje
i publikujg ja w ogdlnie dostepnym katalogu. Z kolei odbiorcy moga skie-
rowac do katalogu zapytanie o konkretne ustugi, a jesli takie zostana zna-
lezione, skontaktowac sie z ich dostawca w celu zawarcia umowy i rozpocze-
cia korzystania z jego produktéw. PokazaliSmy tez, ze obok tego ogélnego
modelu, ktéry zostal zrealizowany w kilku platformach, takich jak ebXML
lub RosettaNet, istnieje tez podobna technika, réznigca sie brakiem kata-
logu. Nazwali$my ja sieciowymi wywotaniami procedur (WPC). Wywotania
WPC to narzedzia uzywane przy komunikacji z publicznymi interfejsami
API, takimi jak interfejs uslug Google Maps opisanych w rozdziale 3.

Paradygmat SaaS jest obecnie realizowany w dwoch gléwnych posta-
ciach. ProgramisSci uzywaja go przy tworzeniu aplikacji hybrydowych i korzy-
staniu z wywolan WPC, a uzytkownicy koncowi (firmy i osoby prywatne) —
w formie bogatych aplikacji internetowych (RIA) i kolekcji widgetow, ktore
sa albo bezptatne (jak ilustruje to rysunek 5.3), albo sprzedawane lub udo-
stepniane za optata. W tym podrozdziale kontynuujemy omawianie modelu
SaaS zaréwno z perspektywy dostawcy, jak i z punktu widzenia klienta.
Dostawcy sa przede wszystkim zainteresowani udostepnianiem ustug, ktore
odbiorcy moga uruchamiac na zadanie, ptacac staly abonament lub wnoszac
oplaty taryfowe. Z kolei klienci moga by¢ zainteresowani okreSleniem z gory
cech uslug, a takze ich dostosowywaniem do wlasnych potrzeb. Czasem
odbiorcy chca po prostu samodzielnie rozwija¢ ustuge, bez stosowania roz-
wigzan narzuconych przez dostawce.

Spojrzenie w przeszio§¢ — model ASP

W rozdziale 3. wspomnieli$émy, ze bogate aplikacje internetowe pozwalaja
obecnie udostepniac funkcje zarezerwowane niegdy$ dla tradycyjnych progra-
mow 1 zapewniaja podobng interaktywnos$¢. Dlatego aplikacje RIA mozna
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uznaé za realizacje komputera sieciowego, ktérego powstanie juz w polo-
wie lat 90. przewidywali miedzy innymi analitycy firm Sun Microsystems
i Oracle. W owym czasie takie stwierdzenia wiazano z mozliwoSciami tech-
nologii ASP (ang. Application Service Provisioning), ktéra polegata na udo-
stepnianiu oprogramowania przez internet. W modelu ASP dostawca nie
sprzedawal oprogramowania jako pakietu, ktéry klient musial zainstalowaé
na wlasnym serwerze. Zamiast tego oprogramowanie lub aplikacje dziataly
na maszynie dostawcy, a uzytkownik moégl z nich korzysta¢ przez potacze-
nie internetowe.

W potowie lat 90. spodziewano sie, ze model ASP doprowadzi do obni-
zenia cen oprogramowania, poniewaz jego koszty stanowily wielokrotnosc
naklad6w na sprzet. Ponadto instalacja i konserwacja oprogramowania czesto
sprawialy wiele trudnosci, co bylo problemem przede wszystkim w matych
1 érednich firmach, ktére nie miaty dzialu zarzadzania systemem. Dlatego
zamiast kupowac drogie oprogramowanie, potrzebne tylko w czasie jego uzy-
wania, dzieki technologii ASP mozna bylo korzysta¢ z ustug $wiadczonych
na zadanie. Pozwalalo to pominaé instalacje i konserwacje, a dostawca ustug
mogl aktualizowaé oprogramowanie lub instalowac¢ poprawki bez skompli-
kowanego procesu rozpowszechniania, wymagajacego dotarcia do kazdego
klienta.

W ten sposéb mozna udostepniac rézne aplikacje, na przyklad zapewniaé
dostep do kalkulatora walut, oprogramowania do zarzadzania rachunkami,
platform do prowadzania wirtualnych konferencji i spotkan, a takze ofero-
wac zlozone pakiety aplikacji, takie jak narzedzia do modelowania procesow
biznesowych (ang. business process modeling — BPM). Zwykle jeden dostawca
oferuje liczne aplikacje, co ilustruje rysunek 5.4. Kiedy programy sa udo-
stepniane przez sie¢, do ich technicznej obstugi stuza miedzy innymi zdalne
wywolania metod (RMI), czyli mechanizm jezyka Java uzywany na poziomie
pojedynczych ustug i interfejsow API.

W modelu ASP na dostawcy spoczywa duza odpowiedzialno$¢, poniewaz
musi on zapewni¢ gwarancje ustugowe w zakresie dostepno$ci, zabezpieczen,
kopii zapasowych, pomocy technicznej i konserwacji. Wszystkimi tymi
aspektami wcze$niej zarzadzat klient. Kiedy w latach 90. wprowadzono
model ASP, wiele os6b miato nadzieje, ze ostatecznie cale oprogramowanie,
wlacznie z systemem operacyjnym, bedzie przechowywane w internecie.
Ta idea byla podstawa wspomnianego juz komputera sieciowego.

Cho¢ model ASP z powodzeniem zastosowano w wielu aplikacjach,
a odbiorcami ustug ASP w Stanach Zjednoczonych sa firmy, agencje rza-
dowe, organizacje non-profit i inne jednostki, podejscie to nigdy nie zyskato
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Rysunek 5.4. Model ASP

4 N
Dostawca ustug
. | Ustuga
ﬂ)\ » BPM
] I Ustugi
Klient 2 > zarzadzania
LW rachunkami
. Ustugi
Klient 3 \A udostepniania
danych
\ Ustugi
z obszaru
)§ rachunkowosci
\‘ Ustugi
Klient n P konferencyjne
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oczekiwanej popularnosci. Przyczyny byly gléwnie techniczne, a przede
wszystkim chodzito o fakt, ze potaczenia internetowe pod koniec lat 90. nie
byly tak niezawodne i szybkie jak teraz.

Obecnie problemy techniczne zwigzane z niska przepustowoscia, i1 stabil-
noscig zostaly przezwyciezone, cho¢ wciaz mozliwa jest poprawa i zwiek-
szenie szybkosci dzialania sieci. Jednak to nie tylko dzieki kablom i pola-
czeniom model ASP moze sie rozwijaé. Wazne sa tez techniczne mechanizmy
opisane w rozdziale 3., a przede wszystkim aplikacje RIA, ktorych warto$¢
powieksza mozliwo$¢ wzbogacania ich o aplikacje hybrydowe (takie jak
Google Desktop, ktora nie jest aplikacja sieciowa). Dzieki tym rozwigzaniom
opisywany model staje sie rzeczywisto$cia, a w nastepnych punktach oma-
wiamy jego rézne aspekty.

5.3.2. Ustugi z perspektywy dostawcy

Kiedy firma udostepnia w sieci oprogramowanie w formie ustug, przy-
ktadowo interfejs API Google Maps, dostawca na stale okresla sposoby
korzystania z danej ustugi. Jej interfejs API zwykle sktada sie z szeregu
procedur, ktére klient moze wywolywaé, przy czym ustugi sa niezmienne
1 trzeba z nich korzysta¢ w obecnej postaci. W tym punkcie wprowadzamy
rozréznienie miedzy ustugami dotyczacymi aplikacji a ustugami dotycza-
cymi infrastruktury.
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Ustugi dotyczace aplikaciji

Model biznesowy zwiazany z udostepnianiem pewnych funkcji oprogra-
mowania, ktérych klient uzywa jako aplikacji, to zwykle model subskrypcji.
Ustugi czasem sa bezplatne, jednak czeSciej uzytkownicy musza optacac sub-
skrypcje lub wnosi¢ oplaty taryfowe za uzytkowanie. Dlatego odbiorca placi
tylko za korzystanie z ustugi i nie ponosi dodatkowych naktadéw na sprzet
oraz oprogramowanie (zobacz obliczenia przedstawione na rysunku 5.3),
chyba ze udostepniana aplikacja jest integrowana po stronie klienta z innymi
programami.

Przyjrzyjmy sie na przyklad ustugom Google Apps (zobacz www.google.
com/a), ktére w wersji Premier Edition udostepniono w lutym 2007 roku.
Google Apps to pakiet narzedzi obejmujacy Gmail, czyli klienta poczto-
wego firmy Google, Google Talk, czyli komunikator i narzedzie do poga-
wedek internetowych, Google Calendar, czyli narzedzie do planowania
wydarzen i spotkan oraz wspéluzytkowania tych danych z innymi osobami,
Page Creator, czyli edytor do projektowania stron internetowych, Start Page,
czyli narzedzie do tworzenia spersonalizowanych stron startowych, a takze
Google Docs & Spreadsheet, czyli internetowy edytor tekstu i arkusz kal-
kulacyjny umozliwiajacy zespolom wspdlna prace nad dokument i obli-
czeniami. Wszystkie komponenty dzialaja na serwerach firmy Google. Tam
tez przechowywane sa dane. Planowana cena to 50 dolaréw amerykanskich
za rok uzytkowania konta Premier Edition, podczas gdy ustugi podstawowe,
w zakresie ktorych miedzy innymi dostepna jest mniejsza przestrzen dys-
kowa na poczte, maja pozostac bezplatne.

Jest wiele roznorodnych ustug podobnych do Google Apps, a ich liczba
ro$nie niemal kazdego dnia. Sa to zaréwno proste rozwiazania oparte na
wywolaniach pojedynczych ustug, jak i cale ztozone aplikacje. Aby pokazac,
jakie narzedzia sa dostepne, oraz potwierdzi¢ obliczenia przedstawione na
rysunku 5.3, w tabeli 5.1 opisujemy kilka kategorii oprogramowania dostep-
nego w formie ustug. Rysunek 5.5 przedstawia aplikacje 30 Boxes stuzaca
do obstugi kalendarza. Dostepne ustugi sa bardzo zr6znicowane: od orga-
nizeréw i kalendarzy obstugujacych pojedyncze funkcje biurowe, przez
narzedzia do planowania, wspotpracy zespotowej i obstugi rachunkowosci,
po systemy CRM. W sieci WWW mozna nawet skonfigurowaé baze danych
dostepng jako ustuga. Wyzsza dostepnosé oprogramowania w sieci WWW
prowadzi do tego, ze wiele nowych firm, przynajmniej na poczatku dzialal-
nosci, nie wynajmuje juz biur, ale pracuje w zespotach wirtualnych.

Zauwazalny jest trend udostepniania jako ustug w sieci WWW aplikacji,
ktére wcze$niej dziataly wylacznie w tradycyjny sposéb, a wiele firm pro-
wadzi zaawansowane prace nad sieciowym systemem operacyjnym, takimi
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Tabela 5.1. Aplikacje SaaS

Aplikacja Firma Adres URL
Organizery i kalendarze 37signals Backpack www.backpackit.com
30Boxes www.30boxes.com
Planowanie PlanHQ www.planhg.com
Edytory tekstu i arkusze kalkulacyjne  EditGrid www.editgrid.com
ThinkFree www.thinkfree.com
Google Docs & Spreadsheets docs.google.com
Ajax 13 ajaxWrite, ajaxXLS Wwww.ajaxwrite.com
Num Sum WWW.numsum.com
Zoho www.zoho.com
Peepel www.peepel.com
ShareOffice www.sharemethods.com/

products/shareoffice.htm/

Aplikacje do zarzadzania Smallthought Systems Dabble DB www.dabbledb.com
rozproszonymi bazami danych

Faktury i kontrola czasu pracy FreshBooks www.freshbooks.com
Zarzadzanie projektami, wspotpraca  37signals Basecamp www.basecamphq.com
w zespolg, wspotuzytkowana CentralDesktop www.centraldesktop.com
przestrzen robocza, konferencje
WebEx www.webex.com
GoToMeeting www.gotomeeting.com
activeCollab www.activecollab.com
TeamWork Live www.teamworklive.com
LiveOnTheNet www.liveonthenet.com
Zimbra Collaboration Suite www.zimbra.com
Grupowe pogawedki internetowe 37signals Campfire www.campfirenow.com
Rachunkowosc i ptace Xero WWW.Xero.com
Intacct www.intacct.com
KeepMore www.keepmore.com
Zarzadzanie relacjami z klientem Etalos CRMforGoogle www.crmforgoogle.com
salesforce.com www.salesforce.com
RightNow www.rightnow.com
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Rysunek 5.5. Aplikacja do zarzadzania kalendarzem firmy 30boxes
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jak YouOS, Goowy, DesktopTwo, Xin i eyeOS. Obok tego podstawowego
podejscia obecne sa tez dwa inne, ktére wiaza sie z laczeniem cech oprogra-
mowania tradycyjnego 1 sieciowego oraz rozwojem aplikacji posrednich.
Pierwsze z tych rozwiazan polega na komunikowaniu sie tradycyjnych apli-
kacji z siecig WWW. W ten spos6b dziala na przykiad aplikacja SongBird
(zobacz www.songbirdnest.com). Programisci stosujacy druga technike ocze-
kuja, ze w przyszlosci przegladarki beda obstugiwac takze aplikacje trady-
cyjne. Uzytkownik bedzie mogl dzieki temu uruchomié w przegladarce apli-
kacje sieciowe, takie jak Google Calendar, nawet bez poltaczenia z internetem.
Na poczatku 2007 roku takie plany przedstawil zesp6t pracujacy nad prze-
gladarka Firefox 3.

SongBird to ciekawe polaczenie tradycyjnego odtwarzacza muzyki z prze-
gladarka internetowa i cyfrowym zmieniaczem utworow. Nie jest to jednak
ustuga, ale hybryda, ktéra w ciekawy sposéb ilustruje wykraczanie aplikacji
sieciowych poza sie¢ WWW. Spodziewamy sie, ze w przyszloSci powstanie
wiecej rozwigzan integrujacych aplikacje sieciowe i stacjonarne.

Ustugi dotyczace infrastruktury

Do tej pory opisywali$my ustugi w formie aplikacji o pewnych funkcjach.
Do innej kategorii naleza udostepniane w sieci WWW ustugi z obszaru
infrastruktury. Te ustugi opierajg sie na ustugach oferowanych przez dostaw-
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cow internetowych i polegaja na udostepnieniu przestrzeni dyskowej, mocy
obliczeniowych lub obu tych elementéw w bardziej zaawansowany sposob,
a czesto obejmuja tez funkcje innego typu.

Znanym przykladem z tej kategorii sa ustugi AWS Amazonu (ang. Ama-
zom Web Services; zobacz aws.amazon.com). Amazon.com obecnie udostepnia
10 réznych ustug sieciowych. Sa to ustugi z obszaru infrastruktury, ponie-
waz umozliwiaja rozwoj produktéw, a nie sa przeznaczone do bezposredniego
uzytku przez pojedynczych odbiorcow. Przy rozwoju produktéw lub w nowej
firmie trzeba uwzglednié wiele zagadnien w obszarze komputeryzacji, zwia-
zanych z zarzadzaniem serwerami, negocjowaniem kontraktéw, zarzadza-
niem przepustowoscia tacza, podejmowaniem decyzji zakupowych, przeno-
szeniem maszyn, skalowaniem rozwiazan, zarzadzaniem rosnacg iloScia
urzadzen, zapewnianiem jednolitego sprzetu, a takze koordynowaniem pracy
duzych zespotéw. Ustugi AWS pomagaja rozwiazac te problemy. Firma
Amazon udostepnita je jako produkt uboczny powstania niezwykle rozbu-
dowanej infrastruktury informatycznej nalezacej do tego sklepu interneto-
wego. W tym miejscu opisujemy szczegdlowo dwie sposrod dostepnych ustug.

Ustuga S3 Amazonu (ang. Simple Storage Service), ktéra wspomnieliSmy
juz w rozdziale 2. w kontekscie ustug sieciowych, zapewnia przestrzen dys-
kowa dostepna przez internet. Ustuga ta kosztuje 15 centéw miesiecznie za
gigabajt zajmowanej pamieci i 20 centéw za kazdy przestany gigabajt
danych, przy czym uzytkownik nie ponosi zadnych kosztéw ogdlnych ani
zwiazanych z uruchomieniem ustugi. Wedlug firmy Amazon.com ustuga S3:

[...] udostepnia prosty interfejs do komunikacji z ustuga sieciowa,
ktéra pozwala zapisywac i pobiera¢ duze iloSci danych w kazdym
momencie i z dowolnego miejsca sieci WWW. Zapewnia to klientom
dostep do tej samej wysoce skalowalnej, niezawodnej, szybkiej i nie-
drogiej infrastruktury przechowywania danych, z ktérej Amazon
korzysta przy obsludze wlasnej globalnej sieci witryn internetowych.
Ustuga ma maksymalizowa¢ korzySci wynikajace z wielkoSci uzywane;j
infrastruktury i umozliwia¢ ich wykorzystanie klientom.

S3 ma typowe funkcje ustug udostepniania przestrzeni dyskowej (umoz-
liwia zapis, odczyt i usuwanie obiektéw o rozmiarach od jednego bajta do
pieciu gigabajtow), a kazdy obiekt jest zapisywany i pobierany przy uzyciu
niepowtarzalnego klucza specyficznego dla klienta. Obiekty moga by¢ pry-
watne lub publiczne, a ich wtasSciciel moze przyznaé uprawnienia do nich
innym uzytkownikom. Ustuga ma interfejsy oparte na standardach REST
1 SOAP zaprojektowane tak, aby wspotdziataly z kazdym zestawem narzedzi
przeznaczonym do rozwoju aplikacji sieciowych. Do S3 mozna tez tatwo
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dodawac warstwy protokotu lub funkcji. Domyélnym protokolem pobiera-
nia jest HT'TP, a w celu obnizenia kosztéw rozpowszechniania duzych ilosci
danych mozna uzy¢ protokotu BitTorrent. S3 firmy Amazon to nie jedyna
ustuga udostepniania przestrzeni dyskowej w sieci WWW. Podobne $wiadczy
tez miedzy innymi serwis Omnidrive.

Ustuga EC2 Amazonu (ang. Elastic Compute Cloud) stuzy do przetwa-
rzania danych i umozliwia klientom przypisanie mocy obliczeniowych do
wykonywania okreSlonych zadan. Koszty przetwarzania to 10 centéw za
y,komputerogodzine”. Udostepnia sie ,wirtualne Srodowisko obliczeniowe,
co umozliwia wykorzystanie interfejsow ustugi sieciowej do zazadania czasu
pracy maszyn, wczytania na nie obrazu $rodowiska aplikacji, zarzadzania
sieciowymi prawami dostepu i uruchamiania obrazu maszyny przy uzyciu
dowolnej liczby systeméw”. Ta ustuga na zadanie jest skalowalna, dlatego
uzytkownik moze przyktadowo uzywac jednej maszyny przez caly miesiac
(30 dni po 24 godziny) za cene 72 dolaréw lub, jeSli to konieczne, 720 ser-
weréw przez jedna godzine za te samg kwote. Dlatego EC2 to komercyjna
wersja przetwarzania sieciowego.

ProgrammableWeb to witryna pomagajaca programistom i twércom sys-
teméw na biezaco Sledzi¢ sieciowe interfejsy API, nowe aplikacje hybrydowe
1 informacje zwiagzane z sieciaz WWW jako platforma przetwarzania. Tworca
tej witryny jest John Musser. Rysunek 5.6 przedstawia strone API Dashbo-
ard, gdzie widoczne sa: omawiany na stronie interfejs API, najnowsze inter-
fejsy tego typu, chmura znacznikéw, a takze odnoéniki do innych informacji.

W5sr6d modeli biznesowych paradygmat SaaS postrzegany z perspektywy
dostawcy oparty jest na modelu subskrypcji, poniewaz klienci sa obcigzani
za uzytkowanie ustugi. Mozliwe jest tez potaczenie modelu subskrypcji i spo-
tecznoSciowego, w ktorym to rozwiazaniu wkiad w rozwdj spotecznosci pro-
gramistow mozna nagradzac przez obnizenie oplat.

Warto pamietaé, ze model SaaS nie ma samych zalet. Moze wystapi¢ na
przyklad uzaleznienie od ustug, jesli firma bedzie opiera¢ wszystkie procesy
na konkretnym dostawcy, co prowadzi do wysokiej od niego zaleznosci. Moze
dotyczy¢ to nawet tak banalnych zagadnien jak stosowanie sktadni adreséw
poczty elektronicznej specyficznej dla konkretnego dostawcy ustug interne-
towych. Jesli firma zmieni dostawce, prawdopodobnie bedzie musiata zmie-
ni¢ wszystkie adresy. Dostawcy moga wykorzystywac uzaleznienie od ustug
na rézne sposoby, na przyktad wprowadzajac w pewnym momencie oplaty
za poczatkowo bezptatne ustugi. Ponadto trzeba uwzglednié¢ pewne zagro-
zenia zwiazane z zapisami w kontrakcie. Inne mozliwe problemy to niedo-
stepno$¢ dostawcy ustug w nieoczekiwanych momentach lub nawet zaprze-
stanie przez niego dzialalnosci. Kwestie, ktore trzeba uwzglednié, nie sa
niczym nowym, jednak tatwo je przeoczy¢ w omawianym kontekscie.
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Rysunek 5.6. Przeglad interfejsow APl na witrynie ProgrammableWeb (stan z 21 marca 2007 roku)
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5.3.3. Dostosowywanie ustugi
i spojrzenie na nie z perspektywy klienta

Na model SaaS mozna tez patrzeé z drugiej strony, czyli z perspektywy
klienta. Potencjalny odbiorca czasem wie, jakiej ustugi potrzebuje, a czasem
moze nawet przedstawié specyfikacje obejmujaca pozadane funkcje, akcep-
towalna cene, wymagang dostepno$¢ ustugi, czestotliwosc jej uzytkowania,
a takze inne parametry. Wtedy klient moze szukac¢ dostawcy, ktory potrafi
spelnic jego oczekiwania. Warto zauwazy¢, ze poczatkowo tak wlasnie mialty
dziata¢ ustugi sieciowe, co opisaliémy w rozdziale 1. (zobacz rysunek 1.17),
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a mozliwe, ze w przyszlosci takie poszukiwania bedzie mozna przeprowa-
dzi¢ automatyczne. Z kolei niektérzy klienci chca zachowac niezaleznos¢ od
subskrypcji 1 ograniczy¢ sie do ,,samoobstugowej” oferty, z ktérej mozna zre-
zygnowa¢ w dowolnym momencie.

Choc na razie ogélne mozliwosci ustug sieciowych nie sa jeszcze w pelni
wykorzystywane, istnieja odpowiedniki systeméw publikowania specyfikacji
ustug. Sa to rynki ustug (ang. service marketplaces). Na takim rynku ustu-
gobiorca moze okresli¢ oczekiwane parametry ustugi. Jesli dostawca potrafi
zaoferowac ustuge zgodng ze specyfikacja, udostepnia ja, a ustugobiorca
wnosi odpowiednie oplaty.

Jako przykladowy rynek ustug opiszemy system Amazon Mechanical
Turk. Jest to jedna z 10 ustug sieciowych udostepnianych przez Amazon.
com. Amazon Mechanical Turk nie jest rynkiem dla zautomatyzowanych
ustug, ale udostepnia interfejs API, ktéry umozliwia programistom i ustu-
gobiorcom zlecanie zadan wykonywanych przez ludzi. Klienci moga tez
zatwierdzi¢ ukonczone zadania i wykorzysta¢ wyniki we wlasnym oprogra-
mowaniu. Technicznie rozwigzanie to polega na przekazywaniu zadan wyko-
nania ustugi przez wywolania WPC kierowane do interfejsu API systemu
Turk. Trzeba jednak pamietac, ze zadane ustugi sa Swiadczone przez ludzi,
ktérzy szukaja ,HIT-6w” (ang. Human Intelligence Task, czyli zadan dla
cztowieka), wykonuja je i otrzymuja za to wynagrodzenie. Rysunek 5.7 ilu-
struje strone gléwna systemu Amazon Mechanical Turk.

Opis typowego zadania, czyli HIT-u, obejmuje date wygasania oferty,
czas potrzebny na wykonanie pracy i wynagrodzenie za kazde ukonczone
zadanie, przy czym zwykle wynosi ono tylko kilka centéw. Zadanie opubli-
kowane przez klienta moze wyglada¢ nastepujaco: ,, Pracownik (czyli osoba,
ktéra chee przyjac zlecenie) otrzymuje 50 plikéw graficznych i ma w apli-
kacji do oznaczania obrazéw z systemu GIS wyswietli¢ kazdy z nich oraz
zaznaczyC krawedzie drég. Wynagrodzenie za kazdy HIT wynosi osiem cen-
tow”. Wazne jest to, ze HIT-y sa czesto trudne do wykonania przy uzyciu
komputera, dlatego trzeba zatrudni¢ do tego ludzi. Jednak efekty pracy czlo-
wieka, na przyklad obrazy z oznaczeniami krawedzi drég, mozna wykorzy-
sta¢ w aplikacji komputerowej, na przyklad w serwisie z mapami.

W lutym 2007 roku, wkrétce po zaginieciu Jima Graya, ktéry nie wrécit
z niedzielnej wycieczki zaglowka, w systemie Amazon Mechanical Turk
pojawilo sie bardzo smutne zadanie. Brzmialo ono mniej wiecej tak:

Zobaczysz pie¢ obrazéw. Zadanie polega na wskazaniu obrazéw sate-
litarnych, na ktérych w wodzie widoczne sg niespodziewane obiekty
mogace przypominaé 16dz Jima lub jej czeSci. Zagléwka powinna
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Rysunek 5.7. Strona gtéwna systemu Amazon Mechanical Turk
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by¢ widoczna jako regularny bialy (lub prawie bialy) obiekt o nierow-
nych krawedziach i o dtugosci okoto 10, a szerokoSci okoto 4 pikseli.
W przypadku watpliwosSci nalezy zaznaczy¢ zdjecie. Oznaczone obrazy
zostang przeslane do specjalistéw, ktorzy okresla, czy zawieraja one
informacje o miejscu pobytu Jima Graya.

Niecodziennym sposobem wykorzystania systemu Mechanical Turk byto
zlecenie pozornie prostego zadania polegajacego na narysowaniu owcy.
Zebrano w ten sposob 10 tysiecy rysunkow, ktore obecnie mozna ogladac
na witrynie TheSheepMarket.

Model biznesowy specyficzny dla ustug zorientowanych na klienta zwia-
zany jest z pobieraniem przez wlascicieli platformy prowizji za uzytko-
wanie systemu. Mechanical Turk gwarantuje bezposredni przeplyw oplat
od ustugobiorcy do cztowieka wykonujacego zlecenie.

Coraz wiecej firm udostepnia platformy do tworzenia aplikacji przez
Taczenie ustug lub integracje widgetow. Obecnie nawet zwyktym uzytkow-
nikom nie sprawia problemow uruchomienie sklepu internetowego. Tabela
5.2 przedstawia kilka witryn, ktére umozliwiaja integracje ustug i sa w pew-
nym sensie zorientowane na klienta, poniewaz korzystanie z tych rozbu-
dowanych rozwiazan nie wymaga wiedzy programistycznej. Wiele platform
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Tabela 5.2. Integrowanie ustug w aplikacje

Aplikacja Firma Adres URL
Ustugi hybrydowe Yahoo! Pipes pipes.yahoo.com
OpenKapov openkapow.com
Integracja widgetow Coghead www.coghead.com
Tworzenie aplikaciji Yahoo! Widgets widgets.yahoo.com
ZCubes www.zcubes.com
Zimki portal.zimki.com
Ustugi tworzenia sklepéw  GoodStorm www.goodstorm.com
Zlio www.zlio.com
Zazzle www.zazzle.com

Amazon aStore astore.amazon.com

tego typu opiera sie na widgetach, czyli matych komponentach do wielo-
krotnego uzytku, ktore umozliwiajg tatwa integracje tresci pochodzacych
z wielu serwis6w. Pokrotce opisaliSmy je juz w rozdziale 3. Do okreslenia
sklepow internetowych, ktére kazda osoba moze tatwo stworzyc, ukuto nazwe
MeCommerce, bedaca synonimem wyrazenia ,,mo6j wlasny sklep”. Jest
to nastepny obszar, w ktéorym wystepuje zjawisko diugiego ogona, ponie-
waz obecnie niewielkim wysitkiem mozna otworzy¢ firme dzialajaca nawet
na bardzo niszowym rynku.

Z punktu widzenia klientéw jednym z nastepnych etapéw rozwoju ustug
dostepnych w sieci WWW jest mozliwos¢ ich dostosowywania do wlasnych
potrzeb. Serwisem dzialajacym w ten sposob jest app2you (,,sam tworzysz
wlasne aplikacje”). Jest on wynikiem prac nad bazami danych prowadzo-
nymi przez grupe badawcza wydzialu CSE Uniwersytetu Stanu Kalifornia
w San Diego. Serwis appZ2you ma umozliwia¢ uzytkownikom internetu two-
rzenie bazodanowych aplikacji sieciowych bez konieczno$ci pisania kodu
ani posiadania wiedzy na temat baz danych. Rozwdj takich rozwigzan nie
ma polega¢ na programowaniu aplikacji, ale na dostosowywaniu dostepnych
programow lub ustug do wlasnych potrzeb.

Wiele osob uwaza, ze rynki ustug w sieci WWW wkrétce zyskaja na
popularnosci, a wyspecjalizowani posrednicy beda $wiadczy¢ ustugi z obszaru
obstugi ptatnosci, mediacji, zarzadzania tozsamoscia, udostepniania ustug
1 uwierzytelniania. Dwie ostatnie z wymienionych dziedzin zwiazane sa
z konieczno$cig jednoczesnego zalogowania uzytkownika na wielu serwerach
przy korzystaniu z ustug udostepnianych przez réznych dostawcow. Aby
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2.4.

5.4.1

zlagodzi¢ ten problem, rozwinieto technike pojedynczej rejestracji (ang.
single sign on — SSO). Obecnie trwaja, prace nad jej standaryzacja w ramach
zdecentralizowanej platformy openlD, ktéra stuzy do zarzadzania cyfrowa
tozsamosciag uzytkownikéw. Inny aspekt rynkéw ustug zwiazany jest z moz-
liwosScig tworzenia przez uzytkownikéw wlasnych pakietow ustug dosto-
sowanych do ich celéw i oczekiwan, przy czym nie jest do tego potrzebna
zaawansowana wiedza techniczna. Z kolei integracja aplikacji wciaz moze
sprawiaC problemy, dlatego istotne moga okazac sie technologie seman-
tyczne, ktére omawiamy w rozdziale 6.

Jeszcze inny kierunek rozwoju wyznacza postep technologiczny. Obecnie
pojawia sie coraz wiecej aplikacji dziatajacych w urzadzeniach przeno$nych,
miedzy innymi w telefonach komérkowych i palmtopach. Dlatego model
SaaS staje sie dostepny takze na platformach przenosnych. Ostatnie badania
przeprowadzone przez autorow bloga Read/WriteWeb pokazaly, ze w tym
Srodowisku dostepnych jest 55 narzedzi do wyszukiwania i wiele innych
ustug. Oméwienie tych analiz znajduje sie na stronie www.readwriteweb.com/
archives/ the 55 piece_mobile_search_tool kit.php.

Socjalizacja i wspottworzenie tresci

W tym podrozdziale opisujemy trzeci glowny strumien osiaggnieé w sieci
WWW, ktory w rozdziale 1. nazwaliSmy ,aspektami spotecznymi”. W wielu
miejscach stwierdziliSmy juz, ze strumien ten dotyczy generowania przez
uzytkownikow tresci obecnych na blogach, w wiki, a takze w systemach
oznaczen 1 zaktadek grupowych. Socjalizacja nie oznacza w tym kontekscie
procesu nabywania umiejetno$ci spotecznych — w tym podrozdziale oma-
wiamy inne jej aspekty, zwiazane przede wszystkim z oprogramowaniem.
W uproszczeniu oprogramowanie ,spolecznoSciowe” charakteryzuje sie tym,
ze staje sie lepsze, kiedy korzysta z niego wiecej os6b (zobacz tez Musser
i O’Reilly, 2007). Méwiac doktadniej, czesto to nie samo oprogramowanie
staje sie lepsze dzieki intensywnemu uzytkowaniu, ale wzbogacaja sie jego
zastosowania. Poniewaz w tym rozdziale zastanawiamy sie nad skutkami
roznych zjawisk, omawiamy tu wplyw socjalizacji i wspottworzenia treSci
w sieci WWW na modele biznesowe wymienione na poczatku rozdzialu.

Wyszukiwanie spoteczne

Typowy problem twoércéw technologii przeszukiwania sieci WWW zwiazany
jest z tym, ze z jednej strony roboty i mechanizmy indeksujace nie sa
wystarczajaco inteligentne, aby automatycznie podejmowac decyzje i oceniaé
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informacje zawarte w witrynach internetowych, a z drugiej strony ludzie
wprawdzie potrafig ustali¢, ktére informacje sa przydatne w danym zadaniu,
jednak nie maja czasu na przegladanie milion6w pozycji wySwietlanych
przez wyszukiwarki w odpowiedzi na zapytanie. W rozdziale 6., w ktorym
omawiamy sie¢ semantyczna, przedstawiamy kilka propozycji rozwiazania
tego problemu. W tym miejscu opisujemy jedynie aspekty spoleczne zwia-
zane z wyszukiwaniem.

W ustaleniu oczekiwan uzytkownika przesylajacego zapytanie do wyszu-
kiwarki moze pomoc prosty i oczywisty aspekt: wczeSniejsze dzialania.
Wymaga to jedynie zarejestrowania sie uzytkownika w wyszukiwarce, aby
system mogt §ledzic¢ reakcje na wysSwietlane wyniki wyszukiwania i zapisy-
wac je w celu pozZniejszego wykorzystania. Ocena reakcji uzytkownika na
wcze$niejsze wyniki moze w czasie przyszlych poszukiwan poméc w okre-
Sleniu, co naprawde interesuje dang osobe. Przykladowo dluga historia
wyszukiwania witryn producentéw samochodéw $wiadczy o duzym zainte-
resowaniu tym zagadnieniem. Kiedy uzytkownik wpisze w wyszukiwarce
pojecie ,Jaguar”, prawdopodobnie bedzie chcial znalez¢ informacje o samo-
chodach tej marki, a nie o drapieznikach z tego gatunku. Z kolei aktywista
z ruchu ochrony zwierzat wpisujacy to samo zapytanie bedzie raczej zainte-
resowany zwierzetami i Srodowiskiem, w ktérym zyja.

Uwzglednianie historii w wyszukiwaniu doprowadzilo do tego, ze wlasci-
ciele wyszukiwarek zaczeli udostepniac spersonalizowane wyszukiwanie.
Ta technika ma poprawiaé¢ wyniki wyszukiwania przy uzyciu empirycznych
informacji na temat wcze$niejszych poszukiwan i sprowadza sie do analiz
zapytan uzytkownika w celu wykrycia dodatkowych informacji na jego temat,
obejmujacych miedzy innymi zainteresowania lub miejsce zamieszkania.
Mozna tez wykorzystaé zaktadki zapisane przez uzytkownika. Nastepnie
wszystkie dostepne informacje (oprécz samego zapytania) sa uzywane do
oceny wartoSci poszczegélnych pozycji z listy wynikow.

Sa dwie gléwne metody personalizacji dzialania wyszukiwarek. Jedna
polega na wykorzystaniu plikéw cookie, druga — na bezposredniej rejestra-
cji. Szczegodlnie to drugie podejScie umozliwia poprawe wynikow wyszuki-
wania, poniewaz system moze wtedy oceni¢ ulubione witryny jako warto-
Sciowsze, co jest niemozliwe przy obstudze anonimowych oséb stosujacych
standardowe wyszukiwanie.

Jednak niektore techniki sg jeszcze bardziej zlozone. Polegaja one na
rozszerzaniu procesu zapisywania dziatan uzytkownikéw na cala spolecz-
noSc¢ 1 zacheceniu os6b do oznaczania wykorzystanych informacji. Techniki
uzywane na witrynach Flickr i del.icio.us (opisane w rozdziale 3.) mozna
wykorzystac takze do usprawnienia wyszukiwania. Oznaczenia moga by¢
stfowami kluczowymi, osobistymi ocenami, a takze innymi formami komen-
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tarzy lub metadanych. Wyszukiwanie staje sie spoleczne, kiedy takie meta-
dane, tworzone przez jedna osobe lub cala spolecznosé, sa uwzglednianie
w czasie generowania odpowiedzi na zapytanie. Rysunek 5.8 ilustruje opi-
sane tu etapy ewolucji procesu wyszukiwania.

Rysunek 5.8. Etapy ewolucji procesu wyszukiwania

Tradycyjne Spersonalizowane Wyszukiwanie
wyszukiwanie wyszukiwanie spoteczne
Uwzgledniane dane: Uwzgledniane dane: Uwzgledniane dane:
« Zapytanie - Zapytanie « Zapytanie
. Ranking + Ranking = Ranking
» Historia wyszukiwania « Historia wyszukiwania
- Zaktadki + Zaktadki

« Folksonomia
- Spotecznosc

W rozdziale 3. pokazaliSmy, jak oznaczenia i zakladki grupowe moga
prowadzi¢ do powstawania folksonomii, czyli rozwijanych przez spotecz-
no$¢ otwartych systeméw etykiet. Takie folksonomie mozna oczywiScie
wykorzysta¢ przy wyszukiwaniu. Technika oznaczania stosowana jest do
opisu obrazéw, filméw, witryn internetowych, artykutéw i innych zasobow.
Ponadto przy oznaczaniu materialow w spolecznosci eksperci z okre§lonej
dziedziny czesto dzielg sie wiedza 1 przekazuja ja innym. Dodatkowo wydaje
sie, ze im wieksza spoleczno$¢, tym bardziej standardowe staja sie uzywane
oznaczenia.

Oczywiscie wyszukiwanie oparte na folksonomiach wiaze sie z podob-
nymi problemami jak inne préby wykorzystania takich klasyfikacji. Szcze-
gélnie wazne sg problemy semantyczne, wynikajace z uzywania homoniméw
1 synoniméw. W tym obszarze przydatne moga okazac sie techniki rozwi-
jane w nurcie sieci semantycznej, ktore omawiamy w rozdziale 6.

Rollyo — spoteczna platforma do wyszukiwania

W tym punkcie omawiamy platforme Rollyo (jej nazwa pochodzi od angiel-
skiego zdania ,roll your own search engine”, czyli , utworz wlasna wyszu-
kiwarke”). Wyszukiwanie w Rollyo uwzglednia zaré6wno aspekty osobiste,
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jak 1 spoteczne. Personalizacja oparta jest na osobistych zestawach wyszu-
kiwania (ang. search roll), ktére obejmuja do 25 witryn internetowych wska-
zywanych na potrzeby wyszukiwania. Platforma Rollyo opiera sie na inter-
fejsie API Yahoo!, dlatego uzywa wyszukiwarki Yahoo!, jednak ogranicza
wyszukiwanie do wstepnie wskazanych witryn. Aby wykorzysta¢ mozliwosci,
jakie daje wyszukiwanie spoteczne, wszyscy uzytkownicy moga dodatkowo
oznaczac, udostepniac i przeszukiwaé zestawy wyszukiwania, co jest kluczowa
funkcjg omawianej platformy. Ograniczenie wyszukiwania do konkretnej
dziedziny lub okreSlonego zbioru witryn nie jest nowa ani skomplikowang,
technika, jednak wykorzystanie doSwiadczenia i wiedzy innych oséb sprawia,
ze Rollyo to wartoSciowe narzedzie. Zalete te podkresla funkcja Exploring
a Searchroll (przegladanie zestawéw wyszukiwania). Na podstawie statystyk
mozna zobaczy¢, ktére zestawy sa najczeSciej uzywane i ktore dodano w osta-
tnim czasie. Pozwala to przyciagna¢ uwage uzytkownika do danej kolekcji
witryn internetowych i umozliwia odkrycie nowego przydatnego zestawu.

Rysunek 5.9 przedstawia zestaw o nazwie , The Search Search” stwo-
rzony przez Johna Batellego (zobacz www.rollyo.com/search.html?q="Try+it+
out...&sid=213&x=15&y=10). Po lewej stronie rysunku widoczna jest lista
witryn uwzglednianych przy wyszukiwaniu. Ponadto na stronie widoczne
sg wpisy z blogow, odnos$niki sponsorowane i kilka baneréw. W serwisie
dziala prestizowa grupa ,High Rollers”, ktéra skupia ekspertéw z dziedziny
nauki, prasy i biznesu. Ci specjaliSci udostepniaja osobiste zestawy wyszu-
kiwania i dziela sie doSwiadczeniem z wszystkimi osobami, ktére sa tym
zainteresowane 1 uwazaja, ze moga odnieS¢ z tego korzysci. Aby wzmocnic
efekt spoleczny i1 utatwi¢ uzytkownikom wartoSciowe odkrycia, serwis umoz-
liwia dodawanie do zestawdéw oznaczen, a powstala w ten sposéb folkso-
nomia dodatkowo usprawnia wyszukiwanie. Jesli uzytkownik szuka zestawu
z oznaczeniami ,Wola OR Mokotéw OR Praga”, prawdopodobnie zobaczy
tez zestawy dotyczace ,,Warszawy”, pod warunkiem jednak ze uzytkownicy
prawidlowo zastosowali oznaczenia.

Aby zilustrowac wykorzystanie interfejsu API Yahoo! jako technicznej
podstawy serwisu Rollyo, pokazemy, jak dziata przyktadowy zestaw wyszu-
kiwania o nazwie ,social search”, obejmujacy wyspecjalizowane jednostki
akademickie, takie jak Uniwersytet w Miinster w Niemczech i Uniwersytet
Poznanski w Polsce. Serwis Rollyo utworzy zapytanie w postaci nastepu-
jacego wywolania WPC:
http://api.search.yahoo.com/WebSearchService/V1/
webSearch?
appid="rollyo"

&query="Sposoby wyszukiwania w Web 2.0"
&site=www.wi.uni-muenster.de, www.kti.ae.poznan.pl
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Rysunek 5.9. Zestaw wyszukiwania ,, The Search Search” Johna Batellego w serwisie Rollyo (luty 2007)

ROLLYO (54 oy ok » CHECK ITOUT!
feetn in: The Search Searc « et your RollBar | Add a
THE SEARCH DO STUFF
Tray It Qut. sponsored links pumered by YAHOO! SEARCH

B add to my Reliyo

it to you by:

Battelemedin

b ki Tray It Out..
in Battelle

" Milions of Products from Thousands of Stores All in One Place.
SITES SEARCHED: Latest Custom Blog Results:

New Click Survey The Official
New Click Survey Click anywhere within the rectangle below. You'll then LLLL '['“'"
e see where others clicked. { Skip &gt;&gt;) Hiustration 1 of & (the first h 9
[ FH] llustration is blank) ... _the next
S ” + S Five Minutes
RVEL

Milions of Products from Thousands of Stores All in One Place. ¥ Add to my Rollyo

Lights, camera, action

Lights, camera,
Approachability,
More Custom Blog Results...

Custom Web Results: Mat

Try Before You Sell (Google Weblog)
Want to se2 what ads AdSense thinks are relevant to your page? Just
enter its URL: URL: For example, here are the ads Google would serve to
this site. ...

|

Patriot Search

W wierszu 1. podawany jest podstawowy adres URL interfejsu API
wyszukiwarki Yahoo!. W wierszu 2. okre$lona jest metoda wyszukiwania.
Wiersze od 3. do 5. zawieraja parametry wywolania WPC. W wierszu 3.
znajduje sie identyfikator aplikacji (tu jest to ,rollyo”), wiersz 4. zawiera
zapytanie, a wiersz 5. ogranicza zakres wyszukiwania do podanych witryn.

Poniewaz reczne wyszukiwanie przy uzyciu podobnych wywolan jest
zmudne, Rollyo wykonuje wiekszoS¢ operacji automatycznie. Uzytkownik
musi tylko podac zapytanie i zestaw wyszukiwania, ktérego chce uzyc.

Aby poradzi¢ sobie z wieloznaczno$cig szukanych pojec, trzeba rozwinac
nowe sposoby sprawdzania sp6jnosci uzywanych wyrazen. System Rollyo
uzywa automatycznego uzupelniania w czasie oznaczania, co pomaga ujed-
nolici¢ stosowane stownictwo. Jednak niezbedne sa dokladniejsze i trwalsze
mechanizmy, ktére umozliwia nadzorowanie i standaryzacje semantycznego
wkladu duzych grup uzytkownikow. W sieci semantycznej rozwiazaniem tego
problemu sa ontologie (zobacz rozdzial 6.). Warto tez zauwazy¢, ze Rollyo
mozna traktowac jako w pelni spersonalizowana platforme wspomagajaca
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wyszukiwanie, poniewaz uzytkownicy mogg samodzielnie tworzyé zestawy
wyszukiwania. Aspekty spoleczne sa uzywane tylko wtedy, kiedy uzytkow-
nik korzysta z zestawoéw przygotowanych przez inne osoby.

Inne wyszukiwarki spoteczne

Rollyo to nie jedyna firma pracujaca nad wyszukiwaniem spolecznym. Inne
rozwigzanie w tym obszarze proponuja twércy serwisu Yahoo!Search MyWeb2
(zobacz myweb2.search.yahoo.com). W wyszukiwarce tej zastosowano wiekszoS¢
rozwigzan z dziedziny wyszukiwania spolecznego, miedzy innymi zaktadki,
historie wyszukiwania, oznaczenia i elementy spotecznoSciowe. Inna wyszu-
kiwarka tego typu to Eurekster nowozelandzkiej firmy Christchurch. Produkt
ten laczy wyszukiwanie i systemy wiki w tak zwane swicki. Swicki miedzy
innymi umozliwiaja osobom z okreslonych spotecznosci lub zainteresowanym
konkretnymi zagadnieniami (na przyktad witrynami z wiadomosciami spor-
towymi) ocene wynikéw z uwagi na wymagania danej spotecznosci. Dlatego
swicki to swoiste wyszukiwarki rozwijane przez spotecznosc i wy$wietlajace
przy uzyciu zlozonych algorytméw dostosowane do niej wyniki. Nastepna
wyszukiwarka z tej kategorii to PreFound. Jej uzytkownicy moga zobaczy¢,
co inne osoby znalazly w sieci WWW 1 udostepnity spolecznosci zorganizo-
wanej wokot tej ustugi. Z kolei Summize to wyszukiwarka produktow, ktora
wys$wietla przedmioty z réznych kategorii, ich cene, a takze komentarze na
ich temat.

Spoteczne aspekty oprogramowania

Socjalizacja w postaci wkladu uzytkownikéw w rozwoj tresci w sieci WWW
oraz udostepniania materialéw innym czlonkom spotecznosci jest istotna
nie tylko w wyszukiwarkach. Zjawisko to ma wplyw takze na oprogramo-
wanie innego rodzaju i jest dostrzegane juz od pewnego czasu. Jak pokrétce
wspomnieliSmy we wcze$niejszej czeSci rozdzialu, dla oprogramowania spo-
tecznoSciowego charakterystyczne jest to, ze staje sie tym lepsze, im wiecej
0s6b go uzywa. Cho¢ zazwyczaj samo oprogramowanie, czyli system, nie
zmienia sie wraz z liczbag uzytkownikoéw lub czestotliwoS$cia uzytkowania,
bardziej wartoSciowe staja sie jego zastosowania. Potwierdza to kilka przy-
ktadow:

B Rekomendacje na witrynie Amazonu (,klienci, ktérzy kupili ten
produkt, zakupili takze”) sa tym bardziej precyzyjne, im wiecej
0so0b dokonalo zakupu, poniewaz umozliwia to bardziej wiarygodna
ocene i analize przedmiotéw. Podobnie recenzje publikowane na
tej witrynie zakonczone pytaniem ,czy ta recenzja okazala sie
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pomocna?” i podaniem liczby oséob, ktére uznaly je za przydatne,
sg bardziej rzetelne i warto$ciowe, jesli odpowie wiecej osob . O ile
pierwsza z dwoch opisanych funkgji to wynik automatycznego dzia-
tania oprogramowania, a wyniki poprawiaja, sie wraz z powieksza-
niem sie bazy danych, o tyle drugie rozwiazanie zalezy od wkiadu
uzytkownikéw w rozwdéj witryny firmy Amazon.

B Oceny i profile sprzedawcow w serwisie eBay sa bardziej przy-
datne, jesli wiecej nabywcoéw opisze swe doSwiadczenia z dang
osoba. Takze w tym przypadku podstawa sa informacje udostep-
niane przez uzytkownikow. System ocenia te dane i dolacza je do
profilu w postaci oceny zbiorcze;.

B Pozycja w rankingu PageRank w wyszukiwarce Google, ktory
dziala podobnie do systemu cytowan, co opisaliSmy w rozdziale 1.,
jest tym wyzsza dla danej strony, im wiecej odno$nikéw prowadzi
do niej ze stron, ktére same zajmuja wysokie miejsce. Tu wplyw na
pozycje w rankingu ma dodawanie odno$nikéw do stron interne-
towych, a takze warto$¢ tych stron, jednak to uzytkownicy decy-
duja, jakie odno$niki warto umiesci¢ na witrynie.

B System AdSense Google to sposéb na generowanie dochodéw przy
uzyciu witryn internetowych zawierajacych reklamy z tego sys-
temu i zwiazane z nimi stowa kluczowe z systemu AdWords.
W tym rozwiazaniu im wiecej 0sob uczestniczy w programie, tym
wiecej reklam mozna umieScié¢ przy odpowiednich tresciach.

B Wikipedia to encyklopedia wysoce zalezna od wktadu uzytkowni-
kow, ktorzy zaréwno dodaja nowe hasta, jak 1 modyfikujg oraz
komentujg istniejace. Efekt zastosowania oprogramowania, czyli
sama encyklopedia, staje sie lepsza wraz z kazdym nowym hastem
1 wlaczaniem w nig nowych informacji.

B Takze kazdy blog dotyczacy danego zagadnienia rozwija sie, kie-
dy zaczynaja na nim pisa coraz to nowi specjalisci. Przykta-
dem jest opisany w rozdziale 1. blog Boba Lutza, bedacy nowa,
forma komunikacji z klientami stosowanag przez duzego produ-
centa samochodéw. Informacje udostepniane na blogu pochodza
od pracownikow firmy GM, ktorzy wiedza, co dzieje sie w przed-
siebiorstwie. Takze w tym przypadku wklad autoréw jest korzyst-
ny dla efektu zastosowania oprogramowania, a nie dla samej plat-
formy do obstugi blogéw.

B Warto wspomnie¢ w tym miejscu takze serwis Skype, czyli opisana,
w rozdziale 2. platforme telekomunikacyjna oparta na technologii
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VoIP. Im wiecej oséb ma konto w tym serwisie, z tym wieksza
grupg ludzi uzytkownik moze sie skontaktowac, jesli chce korzystac
tylko z bezptatnej komunikacji z wykorzystaniem komputeréw.
Aplikacja ta nie jest zbyt warto$ciowa, jesli grono uzytkownikow
jest niewielkie. Warto zauwazyc, ze jest to klasyczny efekt sieciowy,
ktoéry wystapil miedzy innymi w rozwoju sieci telefonicznej w XIX
wieku. Kazdy nowy wezel koncowy zwieksza tu liczbe potaczen,
ktére mozna nawiazac przy uzyciu weztéw juz obecnych w sieci.

W wiekszoSci opisanych serwisow aspekty spoleczne uwzgledniane sa w pro-
cesie oceny 1 pozniejszego wykorzystania dziatan uzytkownikow zwigza-
nych z kontaktami, wynikami wyszukiwania lub transakcjami. Te dzialania
to przede wszystkim dodawanie ocen, rekomendacji i komentarzy, a czasem
po prostu bardziej intensywne uzytkowanie. Jednak socjalizacja czasem ma
tez inne skutki, co mozna zaobserwowad w witrynie Flickr. Jest to mozli-
wos¢ nieustannego, cigglego usprawniania oprogramowania. Aplikacje nigdy
nie byly wolne od btedéw, luk w zabezpieczeniach i usterek, a producenci
naprawiali je i od czasu do czasu udostepniali nowe wydania lub wersje.
W omawianym podej$ciu mozna robic to o wiele czeciej. Jak wspomnieli-
Smy w rozdziale 3., oprogramowanie udostepniane w sieci WWW nieraz
trwale pozostaje w wersji beta, producenci nigdy nie konicza prac nad jego
usprawnianiem, a konserwacja odbywa sie przez caly czas. W rozdziale 1.
wspomnieliSmy, ze wieczna wersja beta moze charakteryzowac takze ustugi
dostepne tylko przez interfejs API. Uzytkownik nie musi wtedy martwic sie
o ciagle zmiany wersji, pod warunkiem jednak ze dzialanie interfejsu jest
tylko wzbogacane, a nie modyfikowane. Nieustanne usprawnienia moga tez
dotyczy¢ oprogramowania sterujacego dzialaniem witryny. Wtedy w czasie
jego aktualizacji moga wystapi¢ krotkie op6znienia w $wiadczeniu ustug.

Flickr to witryna w wiecznej wersji beta. Sterujace nia oprogramowanie
staje sie lepsze wraz ze zwiekszaniem sie liczby uzytkownikéw, poniewaz
im wiecej 0s6b go uzywa, tym wiecej bledow i brakujacych funkcji zostanie
wykryte, a firma bedzie mogla szybciej zareagowac i udostepni¢ nowa wersje
oprogramowania. Czasem wybrani uzytkownicy otrzymuja propozycje uczest-
nictwa w rozwoju witryny.

Oprogramowanie spolecznoSciowe, a bardziej doktadnie — spoleczne
aspekty oprogramowania, stajg sie coraz wazniejsze nie tylko w aplikacjach
sieciowych do uzytku prywatnego i w handlu elektronicznym B2C. Mozna
oczekiwac, ze wywra takze znaczny wplyw na komunikacje ze wspotpracow-
nikami, partnerami biznesowymi i klientami, a tym samym réwniez na spo-
sob funkcjonowania firm oraz prowadzenia przez nie intereséw zar6wno
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w branzy B2B, jak i B2C. W przedsiebiorstwach nie tylko podniesie sie
poziom zarzadzania wiedza, ale tez zwiekszy sie wydajnoSc 1 poprawi poziom
zarzadzania relacjami z klientem. Duze firmy informatyczne zajmujace sie
rozwojem oprogramowania odkryly juz, ze do tego obszaru rynku mozna
dotrze¢ takze tradycyjnymi kanatami dystrybucji. Najnowsze produkty
z omawianej kategorii oprogramowania spolecznos$ciowego to Lotus Con-
nections firmy IBM, WebCenter Suite firmy Oracle i SuiteTwo Intela.

Zmiany w internetowych sieciach spotecznosciowych

W rozdziale 1. stwierdziliémy, ze internetowe sieci spolecznosciowe wpro-
wadzaja w sie¢ WWW nowy wymiar, ktéry wykracza poza proste odnosniki
miedzy stronami. W takich sieciach taczone sa osoby i spolecznosci, bezpo-
Srednie odno$niki prowadza zwykle do najblizszych znajomych i wspél-
pracownikéw, a odnos$niki posrednie — do znajomych znajomych (ang.
FOAF) i tak dalej. StwierdziliSmy tez, ze sieci spoteczno$ciowe w sieci
WWW zwykle powstaja wskutek zastosowania oprogramowania, ktore stuzy
zbudowaniu internetowej spoteczno$ci w okreSlonym celu. Sieci spoteczno-
Sciowe tacza ludzi o podobnych zainteresowaniach i moga by¢ tak proste
jak blog lub tak zlozone jak opisany wcze$niej serwis MySpace. Wspomnie-
liSmy tez liczne sieci spotecznos$ciowe nastawione na kontakty zawodowe
(serwisy LinkedIn lub openBC) lub stuzace do udostepniania multimediow
r6znego rodzaju, przy czym obecnie najczesciej sa to pliki wideo (serwis
YouTube). Sie¢ spotecznoSciowa moze stuzy¢ jako narzedzie laczace pra-
cownikéw o zréznicowanej wiedzy z poszczegolnych dzialéw lub placowek
firmy i pomagajace tworzy¢ profile w bardzo tatwy sposéb, a takze duzo
taniej i bardziej elastycznie niz przy stosowaniu tradycyjnych systemow
zarzadzania wiedza. Po utworzeniu profilu i udostepnieniu go w sieci inne
osoby moga znalez¢ pracownika o okre§lonych umiejetnosciach i skontak-
towac sie z nim. Platformy LinkedIn, openBC i Ryze umozliwiaja powsta-
wanie takich sieci w internecie.

Dzieki obecnym osiagnieciom w obszarze sieci WWW zwigzanym z oma-
wiang dziedzing taczenie ludzi i spolecznosci staje sie coraz latwiejsze,
a podtrzymywanie miedzynarodowej sieci znajomych i kontaktéw zawodo-
wych nie sprawia juz trudno$ci. Ponadto sieci spoteczno$ciowe umozli-
wiaja powstawanie nowych metod generowania dochodéw. W takich sieciach
mozna tatwo zastosowac niektdre z opisanych modeli biznesowych — przede
wszystkim reklame. Przykladowo w serwisie MySpace znajduje sie sekcja
,Classifieds” zawierajaca reklamy z réznych kategorii, takich jak praca,
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ustugi, sprzedaz i wynajem nieruchomosci oraz sprzedaz samochodow. Oglo-
szenia te mozna ograniczy¢ do okre§lonych miast Stanéw Zjednoczonych
oraz innych obszaréw. Takze serwis YouTube zawiera reklamy ,Ads by
Google” wyswietlane w ramach programu Google AdSense. Sloan 1 Kaihla
(2006) zauwazyli, ze obecnie reklamy to dochodowy biznes nawet na blo-
gach. Ponadto z uwagi na szybko rosnaca liczbe nowych blogow wiasciciele
serwisOw przyciagajacych wielu internautéw zaczeli podnosié stawki za
reklamy.

Firmy zauwazyly juz zjawisko bezposrednio zwigzane z dostosowywa-
niem reklam do uzytkownikéw przez wtascicieli wyszukiwarek. Polega ono
na tym, ze sieci spolecznoSciowe, przede wszystkim te dzialajace w sieci
WWW, moga miec znacznie wiekszy wplyw na wizerunek marki lub pro-
duktu niz tradycyjne techniki marketingowe. Przykladowo BMW, nie-
miecki producent samochodéw, niedawno przygotowal trzyminutowe pliki
wideo, ktére mozna pobrac z firmowej witryny internetowej, obejrzec bez-
posrednio w internecie lub w krétkim czasie umiesci¢ dowolna liczbe razy
na innych witrynach. Jesli uzytkownikom plik sie spodoba, moga utworzyc
prowadzaca do niego zaktadke i udostepnic ja w serwisie del.icio.us, umie-
Sci¢ film na wlasnej witrynie lub przesta¢ do serwisu YouTube i oznaczyc,
polecajac go tym samym innym uzytkownikom i znajomym. To zjawisko
biznesowe jest nazywane marketingiem wirusowym, poniewaz ogloszenia,
komunikaty i reklamy rozprzestrzeniaja sie w sieci jak wirusy, a firma nie
musi wktada¢ w to wiele wysitku ani ponosi¢ wysokich kosztéow zwiazanych
z tworzeniem reklamy i nadawaniem jej. Oprocz firmy BMW takze inne
przedsiebiorstwa, miedzy innymi Coca-Cola i Adidas, zaczely bezposrednio
wykorzystywac efekty zwiagzane z sieciami spolecznoSciowymi i zmieniac
strukture wydatkow na marketing. Mozna tez stosowaé metody posrednie,
ktére opisujemy przy omawianiu gry Second Life.

Ostatecznym celem firm — takze w sieci WWW — jest przynoszenie
dochodéw. Nastepnym zjawiskiem w tym obszarze sg ,,zakupy spoteczno-
Sciowe”, ktore wiaza sie z wlaczeniem aspektéw spolecznych w proces
dokonywania zakupow elektronicznych. Stuzy do tego rozbudowany system
dodawania rekomendacji i recenzji produktow. W tym kierunku zmierzaja
miedzy innymi serwisy Chitika ShopCloud$ i eMiniMalls (oba dostepne
pod adresem www.chitica.com), Chitika ShopLinc (zobacz www.shoplinc.com),
Loomia, PowerReviews i Kaboodle. Serwis PowerReviews jest bezptatny,
a zastosowany tu model biznesowy opiera sie na zarabianiu na tresci recen-
zji dzieki reklamom i mechanizmowi platnoSci za klikniecia potaczonemu
z portalem zakupowym.
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5.4.4. Wykorzystanie w reklamach
tresci generowanych przez uzytkownikow

Sieci spolecznoSciowe i blogi, a takze witryny sluzace do udostepniania
multimediéw, od dawna sag traktowane jako dobre miejsca na dopasowane
reklamy. Jednak choc¢ dzieki niezwyklemu zasiegowi i sukcesowi tego podej-
Scia reklamy w omawianych serwisach zaczely przynosi¢ duze dochody, jest
tez druga strona tego modelu biznesowego. Podczas gdy do tej pory reklamy
zwykle umieszczano obok elementéw generowanych przez uzytkownikow,
nastepnym etapem w rozwoju tego modelu moze by¢ integrowanie reklam
z trescia. Takie podejscie juz jest stosowane w branzy gier komputerowych,
na przyktad przez firme Massive Inc. Jeszcze dalszy etap moze polegaé na
opieraniu reklam bezpos$rednio na tre$ciach wygenerowanych przez uzyt-
kownikéw, ktérzy tym samym stang sie twércami przekazu.

Nowa metode integrowania tresci stosuja takie firmy jak Podcaster Ads,
Visible World i Audioads (zobacz www.audioads.de), ktore wlaczaja reklamy
w audycje podcast i videocast. Jest to tak zwana technika podvertisingu.
Uzytkownik platformy do rozpowszechniania audycji moze dosta¢ wyna-
grodzenie za umieszczenie reklam w poczatkowej lub koncowej czesci utwo-
rzonego przez siebie nagrania. Tworca otrzymuje zaplate za kazdym razem,
kiedy kto$§ pobierze dang audycje. W 2005 roku w samych Stanach Zjedno-
czonych wydano na reklamy w audycjach podcast ponad 3 miliony dolaréw,
a zdaniem analitykéw w ciagu kilku nastepnych lat rynek ten powinien
szybko rosna¢, poniewaz reklamodawcy wcigz poszukuja nowych metod
nadawania reklam. Ta branza to nastepny przyklad dlugiego ogona, o kté-
rym pisaliSmy juz wielokrotnie.

Przyklad reklamy z drugiego z opisanych etapéw ewolucji zaobserwo-
wano w czasie meczu Super Bowl XLI w 2007 roku. Jest to najwazniejsze
coroczne wydarzenie w futbolu amerykanskim. 30-sekundowa reklama tele-
wizyjna nadawana w trakcie tego spotkania kosztowata ponad 2,5 miliona
dolar6éw. Poniewaz reklamy w trakcie tej imprezy maja najwieksza ogol-
nokrajowa ogladalnosé, firmy nie wahaja sie ponie$¢ wysokich kosztow,
a niektére organizacje zaczely zastanawiac sie nad nowymi sposobami pro-
dukcji reklamy. Eksperymenty dotyczyly przede wszystkim reklam gene-
rowanych przez uzytkownikéw. Przyktadowo firma Chevrolet poprosita
studentéw z college’éw z calych Stanéw Zjednoczonych o przestanie pomy-
stéw na reklame dotyczaca najnowszej linii samochodéw tej marki. Firma
Doritos, duzy producent przekasek, oglosita w 2006 roku konkurs , Super
Bowl bez biletu”. Uczestnicy mieli za zadanie przesta¢ wlasny 30-sekundowy
spot na witryne internetowsa firmy, a internauci wybrali najlepszy z nich.
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Liste ograniczono do pieciu najciekawszych reklam, a zwycieski spot zapre-
zentowano w ogélnokrajowej telewizji w czasie meczu Super Bowl. Wiecej
szczegotow na ten temat zawiera strona promotions.yahoo.com/doritos. Nawet
sama National Football League, ktéra zarzadza rozgrywkami Super Bowl,
zasponsorowala konkurs ,Najlepsza reklama NFL Super Bowl w historii”
(zobacz www.nfl.com/superad). Fani futbolu amerykanskiego mieli za zada-
nie przygotowaé wlasne spoty, a wybrane z nich wyemitowano w trakcie
spotkania.

Waznym aspektem omawianych dzialan jest to, ze we wspo6lczesnej
sieci WWW domy mediowe i firmy reklamowe odchodza od tradycyjnego
podejscia, ktore polegato na tworzeniu reklam z mysla o okreslonych odbior-
cach, ale bez ich udzialu. Nowe techniki zwiazane sa z bardziej aktywna
rola uzytkownikéw — czyli zarazem klientéw — ktorzy tworza wlasny prze-
kaz. W niedalekiej przysztosci ten trend powinien wywrzeé wiekszy wplyw
na sieci spolecznoSciowe. Ponadto je§li naktady na reklame odptywaja z tra-
dycyjnych Srodkéw przekazu w kierunku internetu, omawiane podejScie
moze znalez¢ zastosowania takze w innych mediach. Wydawcy wielu dzien-
nikéw zauwazyli juz ten efekt i udostepniaja wydanie elektroniczne obok
tradycyjnej, papierowej postaci gazety, a takze zaczeli korzystac¢ z wktadu
uzytkownikéw, tworzac blogi umozliwiajace wyrazanie opinii. Z pewnosScig
podobne zjawiska zaczna zachodzi¢ w innych $rodkach przekazu.

Second Life

Ostatnia przyktadows aplikacja z nurtu Web 2.0, ktérej znaczenie staje sie
coraz wieksze, jest gra Second Life. Kt6z nigdy nie marzyt o drugim zyciu?
Obecnie mozna zrealizowac to marzenie, przy czym dzieje sie to w trakcie
obecnego zycia, a nie po jego zakonczeniu. Second Life to internetowa gra
RPG stworzona przez firme Linden Lab z San Francisco. W grze tej istnieje
tréjwymiarowy wirtualny $wiat rozwijany przez jego ,mieszkancow” i nale-
zacy do nich. Aby sta¢ sie mieszkancem, uzytkownik musi sie zarejestrowac
1 wybraé awatar, czyli wizualng postac o okres§lonym imieniu, ktérej wyglad
mozna zmienié, jesli przestanie odpowiadac wlascicielowi. Gre Second Life
mozna uznaé za tréjwymiarowa odmiane internetu. Zamiast tworzy¢ strone
domowa gracze moga budowac¢ domy, a nawet wyspy. Zamiast adresu poczty
elektronicznej lub nazwy uzytkownika w grze wystepuje spersonalizowany
awatar, ktorego ruchy i zachowanie mozna kontrolowac przy uzyciu klawia-
tury komputera.

Gre Second Life udostepniono w 2003 roku. Od tego czasu jej popular-
nosc¢ rosta blyskawicznie, a w lutym 2007 roku liczba zarejestrowanych
graczy przekroczyta 4 miliony. Uzytkownicy moga odkrywac i eksplorowac
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ten wirtualny $wiat, korzystac z oferowanych rozrywek i odkrywaé nowe
mozliwosci. Gracze moga budowa¢ domy i firmy, a takze kupowac, sprze-
dawac i wymienia¢ przedmioty z innymi mieszkancami. Na rynku przepro-
wadzane sg obecnie transakcje o wartoSci milionéw dolaréw amerykanskich,
a walutg w grze sa dolary lindehskie, wymienialne w internetowych kan-
torach na dolary amerykanskie. WartoS¢ waluty zmienia sie, jednak na
poczatku 2007 roku ustabilizowala sie na poziomie okolo 270 dolaréw
lindenskich za jednego dolara amerykanskiego (zobacz www.secondlife.com/
whatis/economy-market.php). Do orientacji w wirtualnym Swiecie stuza mapy,
menu i rozmowy z napotkanymi awatarami. Wprowadzenie do gry Second
Life przedstawia Rymaszewski i wspélpracownicy (2007). W po$wieconym
tej grze artykule z NewScientist Technology Blog z lutego 2006 roku mozna
przeczytac:

Czy kiedykolwiek chciate$ rzuci¢ prace i zarabiaé na zycie, grajac w gry
komputerowe? Jesli tak, nie jeste§ w tym osamotniony. Niektorzy
ludzie juz to zrobili, porzucajac wyScig szczur6w toczacy sie w rzeczy-
wistym Swiecie na rzecz zdobywania wirtualnej fortuny w interneto-
wej grze Second Life. ,,Mieszkancy” Swiata tej gry moga tworzy¢ uzy-
wane w nim obiekty — miedzy innymi ubrania, pojazdy i budynki —
a nastepnie sprzedawac je innym. Utalentowane osoby zarabiaja na
tym duze pieniadze, pobierajac oplaty w wirtualnej walucie, ktorg
mozna wymienic¢ na prawdziwe pieniadze.

Wazne jest, ze $wiat gry Second Life odwiedzaja nie tylko osoby prywatne.
Takze coraz wiecej firm odkrywa te gre jako nowa platforme do nadawania
reklam, prowadzenia akcji marketingowych, prezentowania swej oferty,
nawiazywania kontaktéw i prowadzenia interesow. W potowie 2006 roku
firma Adidas Reebok otworzyta sklep w $wiecie Second Life, a Toyota
zaczela uzywac tej platformy do marketingu modelu Scion xB (zobacz rysu-
nek 5.10), skierowanego gtéwnie do mlodszych odbiorcéw. Takze inne firmy
korzystaja ze Swiata gry Second Life do prezentacji produktow, prowadzenia
marketingu i zarzadzania kontaktami z klientem. Sa to miedzy innymi
BMW, Nissan, Mazda, General Motors, Dell, Sun Microsystems, IBM, Cir-
cuit City i niemiecka firma Bild.T-Online, ktéra wydaje wirtualna gazete
zatytulowana, , The AvaStar”. Lista takich firm wydluza sie niemal codzien-
nie. DaimlerChrysler prowadzi w grze wirtualny salon samochodowy, a takze
udostepnia tor testowy, na ktérym mozna wyprobowac dostepne modele.
W grudniu 2006 roku firma Circuit City otworzyla w grze sklep na posesji
korporacji IBM. Obie firmy badaja mozliwoSci integracji tego wirtualnego
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Rysunek 5.10. Prezentacja samochodu Toyota Scion xB w grze Second Life

Zrédlo: hitp://secondworld, files.wordpress.com/2006/09/toyota_sion_02.jpg

Swiata 1 tréjwymiarowego internetu z uwagi na nowe, wielokanalowe tech-
niki marketingowe i formy sprzedazy. Sklep udostepnia wirtualne makiety
produktéw, ktéore Circuit City sprzedaje w tradycyjnych placowkach. Te pro-
dukty mozna zamawia¢ bezposrednio w wirtualnym sklepie, dlatego zaste-
puje on katalog internetowy. Firma oczekuje, ze mozliwe bedzie wzhogacenie
relacji z klientami, na przyklad dzieki tréjwymiarowym i interaktywnym
podrecznikom uzywania takich produktéw jak aparaty cyfrowe.

Firma IBM korzysta z gry Second Life w réznych obszarach. Miedzy
innymi przeprowadzila tam spotkanie absolwentéw w pazdzierniku 2006
roku, w tym samym roku zorganizowala mecz tenisowy na wirtualnych kor-
tach Wimbledonu, a takze spotkania konsultantow z klientami na jednej
z wirtualnych wysp nalezacych do firmy. IBM uzywa tej platformy do pre-
zentowania nowych pomyslow biznesowych i uwaza aplikacje oparte na tréj-
wymiarowym internecie za odpowiednia platforme dla przysztych sklepéw
internetowych, a takze ogélnoswiatowego handlu.
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Sears to jedna z firm prowadzacych eksperymenty w dziedzinie handlu
wirtualnego. Prezentacja nowych produktéw na platformach przypomina-
jacych Second Life pozwala okresli¢ ich popularno$é. Stuzy do tego miedzy
innymi analiza wyrazanych na blogach opinii. Jesli wiekszo$¢ uzytkowni-
kow krytykuje dany produkt, wprowadzanie go na prawdziwy rynek jest
nieuzasadnione. W przeciwnym razie mozna przystapi¢ do produkcji. Takie
podejscie nazywane jest marketingiem konsumenckim, poniewaz warto$¢
produktu i jego potencjalne powodzenie sa ustalane z gory dzieki rozbudo-
wanym petlom informacji zwrotnych uzyskiwanych od klientéw. Ponadto
uzytkownicy moga sprawdzic, jak produkt bedzie pasowal do ich mieszka-
nia, na przyklad zmieniajac kolor mebli.

Second Life to nie jedyna gra tego typu. Innym wirtualnym $wia-
tem jest Entropia Universe (zobacz www.project-entropia.com lub www.
entropiauniverse. com), w ktorej zarejestrowanych jest ponad 500 tysiecy
uzytkownikéw. Zatozycielem tej gry byl aktor i rezyser Jon Jacobs, a jej
rozwojem zajmuje sie szwedzka firma programistyczna MindArk. Entropia
pod wieloma wzgledami przypomina gre Second Life. Prawdziwe dolary
trzeba wymienia¢ na PED-y (ang. Project Entropia Dollars), aby moc doko-
nywac platnosci w grze. PED-y mozna takze wymienia¢ z powrotem na
dolary, za co jednak trzeba ptaci¢ prowizje wtascicielom gry. Nowe pro-
jekty tego typu to chinska gra HiPiHi i gra Home firmy Sony, z ktoére;j
korzysta¢ moga tylko wlaSciciele konsoli PlayStation 3.

Second Life i konkurencyjne gry otwieraja zupelnie nowe mozliwosci
w branzach B2C, B2B i innych formach handlu elektronicznego, a modele
biznesowe opisane na poczatku tego rozdziatu sa przenoszone do wirtualnych
Swiatow, ktore rozwijaja sie w znacznym stopniu dzieki wktadowi uzytkow-
nikéw, a takze oméwionym tu interakcjom i réznym formom socjalizacji.

Podsumowanie

W tym rozdziale poruszyliSmy réznorodne zagadnienia zwigzane z bogatymi
mozliwo$ciami, jakie daje wspoélczesna siec WWW, i z wymiarami jej roz-
woju. Gléwnym tematem byly r6zne modele biznesowe stosowane w sieci
WWW, a przede wszystkim reklama, subskrypcje i oplaty taryfowe, oraz ich
zwiazki z takimi kwestiami jak oprogramowanie w formie uslug, wlasnosc
danych i r6zne aspekty socjalizacji. W ostatnich latach omawiane modele
biznesowe pojedynczo przenoszono do sieci WWW lub rozwijano je w niej.
Obecnie popularne staja sie r6zne kombinacje modeli biznesowych. Przy-
kladowo blogi umozliwiaja polaczenie modelu spolecznosciowego i broker-
skiego, poniewaz zainteresowane spoleczno$ci moga wymieniac poglady oraz
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dokonywaé wymiany produktéw i ustug. Paradygmat SaaS laczy modele
spolecznosciowy 1 subskrypcji, a oprogramowanie spotecznosciowe to kom-
binacja modeli transakcyjnego, reklamy i spoteczno$ciowego.

Dzieki r6znym mechanizmom i osiggnieciom, ktore opisaliSmy w tym
rozdziale, sieci spoleczno$ciowe powszechnie zmieniajg sie w spoleczno-
Sciowa sieC wartoSci, a tradycyjna ekonomia przeksztalca sie w ekonomie
relacji i ekonomie uwagi (zobacz artykut Alexa Iskolda na stronie alexiskold.
wordpress.com/ 2007/03/02/the-atiention-economy-an-overview). Cho¢ omawiane
zjawiska zostaly zaobserwowane przez licznych komentatoréw, dziennika-
rzy i blogeréow juz jaki$ czas temu, badania naukowe nad interakcja spotecz-
nych i technologicznych wymiarow sieci WWW dopiero sie rozpoczynaja
(Berners-Lee 1 wspoétpracownicy, 2006).

Podczas gdy znaczenie mediéow tradycyjnych zdaje sie malec, liczba blo-
gow na calym Swiecie podwaja sie co szeS¢ miesiecy (zobacz rysunek 1.9).
Sie¢c WWW staje sie miejscem, w ktorym treSC jest w coraz wiekszym stop-
niu rozwijana przez uzytkownikow, a firmy poszukuja nowych metod na
dostosowanie sie do tych warunkéw i wykorzystanie ich. Oczywistym kosz-
tem jest konieczno$¢ kontrolowania tresci (istotne sa tu zagadnienia zwia-
zane z prywatnoscia 1 prawami autorskimi), co trzeba uwzglednic przy ocenie
korzysci, jakie daje zaangazowanie w rozwdj sieci 1 wspoltworzenie mate-
rialow. Nie da sie takze unikna¢ wykorzystania tresci w sposéb niezgodny
z przeznaczeniem. Dowodzi tego na przyklad odkrycie dokonane przez
dziennikarzy magazynu ,New Scientist”, ktorzy zauwazyli, ze ,Narodowa
Agencja Bezpieczenstwa z Pentagonu, ktéra specjalizuje sie w podstuchi-
waniu 1 tamaniu szyfréw, finansuje badania nad masowym przetwarzaniem
informacji udostepnianych przez ludzi na witrynach spotecznosciowych”
(zobacz www.newscientisttech.com/article.ns?id=mgl19025556.200). Grozne
sg tez inne naduzycia, miedzy innymi spam i oszustwa, a uzytkownicy sieci
beda musieli nauczy¢ sie chroni¢ przed nimi.

Zdajemy sobie sprawe, ze przedstawione tu omoéwienie moze stosunkowo
szybko stac sie nieaktualne, dlatego zachecamy do poszukiwania aktualnych
informacji w Zrédtach internetowych, na przyktad na blogu Read/Write Web
Richarda MacManusa (zobacz www.readwriteweb.com). Jest to techniczny
blog bedacy czesScig sieci blogow web20workgroup.comy/. Jest tez wiele innych
blogéw poswieconych zjawisku Web 2.0, jednak przedstawienie tutaj ich
wyczerpujacej listy byloby bardzo trudne.
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